







Ш| PREVIEWS | 

NERVA MAA 
ТАГАР РЫЙ 

EPEGIAL 








Hacemos 
(Nintendo ) 


7А 





Edita: HOBBY PRESS, S.A. 
Presidente: 

María Andrino 
Consejero Delegado: 
José Ignacio Gómez - Centurión 
Subdirectores generales: 
Amalio Gómez, Domingo Gómez 


Director: Juan Carlos García Díaz 
Directora de Arte: Susana Lurguie 
Redacción: Javier Abad, 

José Carlos Romero (Traducciones) 
Diseño y Autoedición: 
Elena Jaramillo, Juan Lurguie 
Secretaria de Redacción: 
Ana М“ Torremocha 
Fotografía: 

Pablo Abollado 
Colaboradores: Javier Castellote, 
Begoña Contento, David García, Carlos de 
Frutos, Esther Barral, Sonia Herranz 


Directora Comercial: 
María C. Perera 


Coordinación de Producción: 
Lola Blanco 
Director de Administración: 
José Angel Jiménez 
Departamento de Sistemas: 

Javier Del Val 
Departamento de Circulación: 
Paulino Blanco 
Departamento de suscripciones: 
Cristina del Rio, M. del Mar Calzada 
Redacción, Administración y Publicidad: 
C/ De los Ciruelos n° 4. 28700 San Sebastián de 
los Reyes (Madrid) Tel: 654 81 99 Fax: 654 86 92 
Pedidos y Suscripciones: 

Tel: 654 84 19 / 654 72 18 


Distribución: HOBBY PRESS, S.A. 
S.S. de los Reyes (Madrid) 
Tel: 654 81 99 
Transporte: BOYACA Tel: 747 88 00 


Imprime: ALTAMIRA Ctra. de Barcelona 
Km. 11,200 28022 Madrid 
Depósito Legal: M-36689-1992 


© 1993 Nintendo AI Rights Reserved. 
"Nintendo", "Nintendo Entertainment System", "NES", "Super Nintendo 
Entertainment System", "Super NES”, "Game Boy”, "Nintendo Acción and 
"Mario" are trademarks of Nintendo. 

Todos los títulos aparecidos en esta revista son marcas registradas o 
copyrights de Nintendo of America Inc. Adicionalmente, los siguientes 
nombres son marcas registradas o copyrights de las firmas señaladas: TM, 
y бел juegos y personajes pertenecientes а compañias que 
comercializan y autorizan estos productos. 

NINTENDO ACCIÓN no se hace necesariamente solidaria de las 
opiniones vertidas por sus colaboradores en los articulos firmados. 
Prohibida la reproducción por cualquier medio o soporte de los contenidos 
de esta publicación, en todo o en parte, sin permiso del editor. 


HOBBY PRESS 











REVISTA DE VIDEOJUEGOS PARA CONSOLAS NINTENDO AÑO ТУ N*28 - 


ОТАКАШУ. 


МВАЈАМ Е) 
STARGATE 


VN РАТАСРОНУ 
Ј БРЕС 


о де Acciáim E 16 bits 


La portada: True Lies 
Schwarzenegger vuelve a la carga. Su 
penúltima producción para cine acaba de 
ser convertida por Acclaim para gozo y 
disfrute de los amigos de la acción. Que 
cada vez hay más. Mentiras Arriesgadas, 
True Lies el original, será un arcade 
impresionante muy en la línea Smash TV, 
que traerá a nuestras pantallas Super 
Nintendo toda la acción y vértigo 
(escenas delicadas incluidas) que visteis 
en el film. Nuestra portada también 
anuncia la nueva ola de juegos que 
Acclaim ha empezado a mostrar al gran 
público. Entre ellos, NBA Jam T.E., 
Warlock, Judge Dredd... 


Una de las previews destacadas de este mes es 
2 0. el segundo cartucho para Super Nin- 

tendo que se vale de la tecnología Silicon Grap- 
hics para alucinar en movimientos y texturas. A decir verdad 
no tiene mucho 
que ver con 
ОКС, ni siquiera 
en filosofía, pe- 
ro no perdáis 
de vista al título 
porque os va a 
dejar pasmados. 
Al tiempo. 








Incrédulos del 
| mundo, tomad 
4 buena nota del 


Bu, lanzamiento en versión PAL 
Ж? de esta maravilla de Bandai 

para los 16 bits Nintendo. 
Hombres de nula fe, ¿veis có- 
mo todo se soluciona, a ve- 
ces con más suspense del de- 
bido, a poco que confíe uno en 
sus posibilidades? Pues eso, que 
saboreéis con calma la primera re- 
view de este clásico del manga game. 


$ 
Guia de trucos 
| 4“ mes nuestras guías 
de trucos se visten de par- 
? ticulares galas. El motivo 


no es otro que recibir como se me- 
rece al primer capí- 
tulo de "Los días del 
Мапа", un completo 
viaje a los entresijos 
del cartucho de rol 
más celebrado de 
los últimos tiempos. 
Si quieren acompa- 
ñarnos, por favor. 
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¡Cómo os ha movido a escribir el tema 
Dragon Ball Z 3, colegas! Habéis estado un 
tiempo callados, manteniendo la calma, 
pero al final os han podido los nervios. El 
agobio lógico de ver que no llegaba Goku 
en PAL. Pues nada chicos, vosotros 
tranquilos. Que aquí tenéis la solución a 
todos vuestros problemas. 


Un “rolero“* en apuros 
¿Qué pasa, Big N? Esta mañana, 
después de mucho tiempo, he 
conseguido acabar el Final Fantasy 
ІІ, el que, sin duda, es mi juego 
favorito. Me he sentido mal, aparte 
de por saber qué tardaré mucho 
tiempo en encontrar un juego mejor, 
porque soy de las pocas personas de 
este país que podré disfrutar de un 
juego como ése. Lo mismo me 
pasó con Soulblazer y ya no 
puedo alargar mucho la vista, 
ya que los demás juegos de rol 
que busco están en japonés. La pregunta es: 
¿es que los juegos de rol son exclusivos para 
los nipones? 


Great Saiyaman. XXX años. ¿El país? 
Big N.- Razón no te falta, nombre ~ 
impronunciable. Excepto Secret of Mana, по 


hay en Spain joyas de Square con las que uno ICON S0005 


INÉDITOS EN TV! 
pueda deleitarse con tranquilidad. Pronto 


llegarán Soulblazer (será Ubi quien lo 
distribuya), Illusion of Time y ándate con ojo 


PLANETA -DAAGOSTINI COMICS == 


porque a lo mejor las cosas se estiran y nos vemos 
con un Chrono Trigger entre las manos a poco que 
nos descuidemos. Pero bueno, con cuentagotas, 
oiga. Ya sabes, ni eres que el primero que se queja 
de la situación, ni serás el último, eso garantizado. 
Hay en este país cierto recelo hacia el rol, 
quimeras que hacen pensar en una distribución 
muy limitada y problemas que parten de la 
traducción de los textos (algo excesivamente caro) 





`4 prm 













y terminan en la delicada exquisitez del 

planteamiento. Mucho me temo que tendrás que 

conformarte con lo que hay, esperar, ser paciente 

y, en último caso, tirar de lo que haya. A un buen 

rolero no se le pueden aconsejar tonterías. ¿Qué 
te mola más Albert Odissey || o Young Merlin? 


Unas preguntas, 

que me ha dado por ahí 
Gran Big N. Vuestra revista es una de las mejores 
que he leído. Fuera peloteo, es cierto. Ahí van 
algunas preguntas: 
1- En Dragon Ball Z3, ¿se puede coger a Trunten о 
Gotenks con un truco? 
2- Illusion of Time, Secret of Mana o Zelda, ¿con 


Lo «fuerte del mes 


Goku en catalán 


Hola majo, hace poco me acerqué a un 
kiosco y compré como todos los meses 
el cómic de Dragon Ball serie roja. 
Luego fui a casa y me puse a leerlo. 
Cuando voy por la mitad veo que el 
cómic ¡está en catalán! Indignado, voy 
al kiosco donde me había comprado la 
revista y el kiosquero me dice que no 
hay ningún error, que es una nueva, 
orden que ha dado Planeta Agostini, 
Me marché descontento y me puse a 
escribir esta carta. ¿Qué pasa, que hay 
que ser catalán para poder leer un 
manga? 

Angel José Rodríguez. 

¿? años. Ponferrada. 


Big N.- Los cómics de Dragon Ball que 
compro en el kiosco de mi barrio no 
están en catalán, sino en castellano. 
Me consta que en Barna puedes 
encontrar DB en catalán (hay dos 
ediciones diferentes: una en catalán, la 
otra en castellano) pero vaya, que si 
no entiendes la lengua ¿para qué te 
vas a comprar el susodicho? 


Lo de la orden de Planeta me parece bastante increíble. De hecho he confirmado 
con un amigo, de los muchos que tengo metidos en estos jaleos, que no es en 
absoluto cierto. Sí que es verdad que Planeta edita Dragon Ball en catalán, pero 
sólo para la zona de influencia. Recuerda que el catalán es una lengua 
constitucional y que Planeta tiene todo el derecho del mundo a editar el cómic en 
esa o en otra lengua. Para ti y todos los que no entendáis/habléis ese idioma, 
queda otra edición multitudinaria con textos en castellano y sin cortes de ningún 
tipo. Así que ve al kioscoy dile a tu amigo que no se columpie más de la cuenta. € 





3 AA. Я ж” 
McDonaldland. 
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inondo) ¡El Club Nintendo responde! Para cualquier consulta o información Nintendo España, S.A. 
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La süper carta 


Se queja de lo de siempre 


Hola Big N, te escribo para quejarme (como no) sobre el tiempo que tardan 
algunos cartuchos en llegar a España en versión PAL. Me sorprendió la noticia 


que decía que no iban a sacar el “Dragon Ball Z 3” por la masiva compra de este 


de importación. Yo creo que esto no pasaría si se acortase el tiempo desde que 


sale el juego en su país y llega al nuestro. Por ejemplo, qué pasa con la fabulosa 
saga del mistical Ninja, aquí no ha salido la segunda parte y en Japón ya van por 
la tercera. Las dos últimas partes me parecen de una calidad soberbia (no sé si 
has tenido el placer); ya sé que me dirás que es un título poco conocido en nuestro 
país y crean los distribuidores que no se va a vender bien, pero títulos famosos 


como “World Heroes 2” tampoco han salido aquí y tienen años en su país de 
origen. 


cuál te quedarías? 

3- ¿Pasará igual con FX Fighter que con Rise of the 
Robots? 

4- ¿Sacarán Mortal Kombat Ill para SNES? 

5- ¡Motoratones, Patrulla X o Super Punch Out? 
6- ¿Para cuándo Megaman X al cuadrado? 


No tengo tus datos, amigo. 
Big N.- No suelo, repito, no suelo contestar a 
preguntas capciosas de este tipo. Pero bueno, hoy 
me siento FLEX, así que al tajo. 
1- Se rumorea que sí en el cartucho japonés. Y 
como es igual al PAL... 
2- Secret of Mana de momento. En cuanto esté 
traducido, Illusion of Time. 
3- No, tranquilo. El FX no engaña. 
4- Sólo para SNES y Ultra 64. 
5- Sin duda, Super Punch Out. No hay color, 


Otro problema es que cuando por fin alguien se decide a traer algún cartucho ya 
está pasado de moda (“Dead Dance”, “Actriser 2”), la gente lo compra poco y 
provoca más miedo a los distribuidores. Un caso que me afectó personalmente fue 
el de “Súper Street Fighter 2”, en Inglaterra estaba disponible por agosto y aquí 
no llegó hasta diciembre, ¡el cartucho es Pal, es el mismo!, ¿tanto cuesta traducir 


6- Eso quisiera saber yo. Se lo estoy preguntando a 
Nintendo España constantemente, 


el manual? Pues nada, a esperar ¡¡Cuatro meses!! 


La gente quiere Pal, pasa de los adaptadores, quiere manuales en cristiano, pero si 


pueden conseguir el cartucho medio año antes, entiendo que tiren por los de 
importación. 


Estoy hoy muy despitado con vuestros datos. 


Big N.- A veces me siento solidario con tu postura, otras no me termino de creer 
que todos opinéis así, y las menos me da por pensar que todo se va a ir al garete. 
Lo que dices es cierto. Todo iría mucho mejor si se acortaran los tiempos. Si lo que 


pega en Estados Unidos estuviera aquí a la semana siguiente y si algunos 


distribuidores se dieran cuenta de que a veces “se pasan de la raya importando 
clásicos sin tregua”. Pero las cosas no están para demasiadas gaiteces, hay que 


andar con tiento y sólo editar lo probado, lo que se sabe que funciona. En esos 


términos es imposible acortar los plazos. Y así nos luce el pelo, cada vez menos. e 








¿Goku tercera parte? ¡Cuanto antes! 
Hola Big М. Te escribo porque tengo una terrible 
corazonada y es que me veo sin la tercera parte de 
Dragon Ball. Sé que hay mucha gente que se ha 
comprado el cartucho en versión japonesa , pero 
también creo que somos muchos los que estamos 
esperando el juego en versión europea y desde 
aquí me gustaría que la gente se animara a escribir 
para apoyar la salida del juego (...) 










E. Зијаг. 20 años. Irún. 
Big N.- Sus deseos son 
órdenes. ¿Quería 
usted Dragon 
Ball? Unas páginas 
más adelante 
encontrará una 
razón para seguir 
confiando en las 
distribuidoras hispanas. 
A estas alturas Dragon Ball 
3 estará a la venta en 
versión PAL. Bandai ha 
hecho cálculos y parece 
que la entrada de cartuchos 
paralelos no ha sido lo 
suficientemente masiva como para que 
ya no queden rincones donde vender un 
producto PAL de total garantía. Menos mal, 
lo contrario habría sido un desastre. Ф 





Juegos Prohibidos. Las congolas 
también saben de sexo. 


h 


Regalamos 
"10 Neo Geo CD 


y 10 juegos , * 


» 


NES 


Lo nunca vist 


Llega a tu quiosco lo nunca visto en revistas de videojuegos. Llega a las calles Hitech, 





la única revista que habla de juegos que nunca has visto, que ofrece imágenes increíbles de títulos 
y consolas que aún están en proyecto, que habla con los más insignes programadores y que 
propone reportajes sobre las últimas tendencias en este mundo de altas tecnologías. 


Si quieres estar a la última sólo necesitas Hitech. Los demás ya se han quedado atrás. 


Next Level 





Tanto en Super 
Nintendo como en 
Game Boy 


Bubsy 2 y 
BC Kid verán la 


Abril será el mes definitivo para 
que finalmente y tras un larguísimo 
tiempo de espera haga acto de 
presencia en nuestras consolas 
Bubsy 2 tanto para el Cerebro de la 
Bestia como para Game Boy. La 
tardanza ha provocado confusión 
entre el gran público, así que no 
tenemos por menos que pegar un 
buen tirón de orejas al tandem 
Arcadia-Accolade. Que Bubsy 2 está 
prometido desde las pasadas 
navidades. 

Otro juego que verá la luz en abril 
será Super BC Kid en Super y 
Game Boy. Por si queréis más datos 
sobre este clásico, no os perdáis la 
jugosa preview de la versión portátil 
que incluimos en este número. 





-8 Ра и 5458 





Distribuida por Spaco S.A. 


Daffy Duck para 
Game Boy ya 
está a la venta 


Vuestras portátiles ya pueden 
deleitarse con las aventuras 
espaciales del famoso pato Lucas 
desde este mismo mes, ya que Daffy 
Duck, el cartucho creado por los 
muchachos de Sunsoft, está 
disponible en nuestro país a partir 
de ya mismo. 

Este juego, que es prácticamente 
igual al que apareció hace algún 
tiempo para la Super y los buenos 
aficionados seguro que recuerdan, 
será distribuido en exclusiva para 
España por Spaco S.A. Con él, la 
pequeña de Nintendo se verá 
inundada por unas patoaventuras 
que toman como escenario las 
peligrosas tierras de marte y por 
campo de batalla unas cuantas 
miles de plataformas. 

En próximos números 
valoraremos el cartucho en su justa 
medida y os contaremos 
ampliamente de qué va la cosa. 











Se estrenará en 
Navidades de 1995 


«Goldeneye» 
será el próximo 
videojuego de 

James Bond 


Nintendo Acción os lo adelanta 
con tiempo para que podáis ir 
haciendoos una idea. En las 
próximas Navidades; el agente 
secreto más famoso del mundo 
atacará de nuevo tanto en el cine 
como el mundo del videojuego con 
lo que será su ¿último? título: 
Goldeneye. Nintendo América ha 
llegado a un acuerdo con EON 
Productions Ltd para desarrollar el 
videojuego basado en la película. 
Dicho acuerdo incluye además la 
correspondiente autorización para 
usar la imagen del actor Pierce 
Brosnan, el nuevo James Bond y 
también protagonista del 
videojuego.. 

Está previsto que el cartucho 
aparezca exclusivamente para la 


Super Nintendo. De su desarrollo se 


encargará la compañía británica 
Rare, y la técnica elegida ha sido el 
Advanced Computer Modeling. La 
tecnología que dio vida a DKC. 


Nintendo prepara un 
nuevo RPG para la SNES 


Aventuras 
escolares en 
Earthbound 


Earthbound es el nombre con el 
que aparecerá en Estados Unidos el 
nuevo juego de ROL que Nintendo 
América editará en esas tierras. En 
él se recrearán las aventuras y 
peripecias de un grupo de jóvenes 
escolares poco tiempo después de 
que haya tenido lugar en nuestro 





mundo una intervención de las 
fuerzas extraterrestres. 

En el juego aparecerán desde 
locos profesores a osos parlantes, 
vaya, una locura. Y aunque en el 
aspecto gráfico parece que no 
impresionará demasiado, su estilo 
visual y el alto grado de sorpresas 
que guarda os mantendrán bien 
pegados al monitor. 


Ya está disponible en 
nuestro país 


Stargate para 

Game Boy llega 

de la mano de 
Drosoft 


Bien, pues parece que la versión 
de Stargate para la portátil de 
Nintendo se ha adelantado un 
tiempecito a la creada para los 16 
bits, y ya está disponible para todos 











los usuarios de Game Boy. Ha sido 
Drosoft, la distribuidora de 
Acclaim en España, la encargada de 
poner a la venta un cartucho en el 
que podréis revivir de una forma 
suigeneris los mejores momentos de 
la fascinante película de Kurt Russell. 
No esperéis, eso sí, una marcha 
arcade bestial, ni acción ni nada de 
eso, Este Stargate va de puzzles, de 
fichas, piezas, inteligencias y unas 
cuantas cosas que ya enseñaremos. 











Tendremos que 
esperar hasta mayo 


Super 
Turrican || 
ya tiene fecha 


Efectivamente, la segunda parte de 
aquel Super Turrican creado para 
los 16 bits de Nintendo por obra y 
gracia de Hudson, estará entre 
nosotros dentro de poco tiempo, ya 
que tiene anunciada su salida para el 
mes de mayo. 

Esta segunda entrega ha sido 





producida por Ocean, mientras que 
la distribución en nuestro país 
correrá a cargo de Arcadia. El juego 
será básicamente una combinación 
de aventuras y plataformas con la 
que Ocean pretende pegar fuerte 
durante la primavera. 


Llegará hasta nosotros 
vía Arcadia 


Putty Squad: la 
guerra según 
Ocean 


La última ocurrencia de Ocean ha 
sido crear un juego de guerra, 
batallas y soldados para el Cerebro 








de la Bestia en el que el verdadero 
protagonista es una burbuja 
gelatinosa. Sí, no habéis leído mal, 
una burbuja gelatinosa capaz de 
estirarse, encoger, rebotar y hacer 
todo ese tipo de cosas que sólo una 
sustancia así de viscosa es capaz de 
llevar a cabo. Y todo ello sumergido 
en pleno campo de batalla. ¿Os lo 
podéis imaginar? Pues en breve, en 
un plataformero ocho megas 
simpático y divertido que se dejará 
caer por aquí vía Arcadia durante el 
mes de mayo. 


Aparecerá, por fin, en 
Super Nintendo y 
Game Boy 


La primavera 
será de los 
Flintstones 


A partir de la próxima y ya 
cercana primavera podréis conocer 
un poco más a fondo el modo de 
vida y las costumbres de aquellos 
seres humanos que habitaron 
nuestro planeta durante la ya lejana 
edad de piedra. Será posible gracias 
a la ya segura aparición en España 
de los Flintstones (conversión de la 
popular película) tanto para la 
portátil como para la mayor de 
Nintendo. Para ser 
un poco más 
exactos, la versión 
creada para el 
Cerebro de la 
Bestia -que 
contará con 16 
megas- estará a 
vuestra disposición 
en Abril, vía 


Arcadia. En ella, el gordinflón 
protagonista, Fred Flintstone con 
cara de John Goodman, se verá 
enfrascado en una sin par aventura 
plataformera con la noble misión de 
rescatar a su familia y a sus amigos, 
que han sido secuestrados por un 
siniestro personaje llamado Cliff 
Vandercave. 

Por otro lado, la versión para la 
portátil llegará hasta nuestro país un 
poco antes, Será a mediados de 
marzo y de la mano de Columbia 
cuando podamos disfrutar del 
encanto Flintstones desarrollado por 
SonylOcean. Por cierto, el de Super 
es sólo de Ocean, ¿vale? 
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ill, el protagonista de 

Illusion of Time, está 
aprendiendo castellano. No fue 
nada sencillo animarle a que lo hi- 
ciera y tampoco va a ser fácil que 
domine rápidamente nuestro idio- 
ma. Seremos pacientes. 

Es algo lógico si tenemos en 
cuenta que la producción de un 
juego traducido, que a fin de cuen- 
tas es de lo que estamos hablan- 
do, dura seis meses y mantiene 
unos rígidos plazos que cumplir: En 
este número, Alta Definición os 


- 10 EXRZNSISSDIISISDM !!usion Of Time ~- 


ҮШІ ya hal 


| 


а Cd 


UB UY 


Todos los datos sobre la 
traducción de “Illusion 
of Time”, el sueño que 

ya se hace realidad 


ofrece todos los datos concer- 
nientes al doblaje al español del 
RPG más esperado. Repase- 
mos el proceso que lo traerá hasta 
las Súper españolas. 


La historia de Illusion of Time 
“in spanish" comenzó a plas- 
marse con la traducción y correc- 
ción en nuestro país de los textos 
que aparecen en el juego, un tra- 





enana 


4 


vo 


bajo que vino a durar un mes 
aproximádamente. Una vez termi- 
nado este paso, los resultados 
se enviaron a la central de Enix 
en EEUU, que fue la encargada 
de implementar los textos en 
ROM; es decir, de introducirlos en 


la memoria del juego (echadle un 
mes y tres semanas más). Éste 
es, precisamente, el punto en el 
que nos encontramos ahora, 
pues Nintendo España está a la 
espera de que le lleguen los 
chips ya en nuestro idioma 








DEF YELLOW 
"Me llamo Will: CONT 


"Ма pasado un año desde’, CR 
“que fui a la Torre de.CR 
"Babel con mi padre. CONT 


Mi padre y su grupo CR 
“vieron mala suerte. CONT 
"Yo consegul regresar а “¡CR 
"South Cape....CONT 





si 






creer que, CR 
ті padre haya muento;.CR 
"Nunca lo creeré.. CONT 
Cuando crezca seré CR 
‘un explorador y "СК 

"veré mundo. CONT. 


ЕНЕ BBE БЫНЫ BBB B 








El fichero de textos. En Nintendo Acción 
tuvimos la ocasión de leer los textos en cas- 
tellano que irån después en el juego. 


para proceder a chequear textos 
y posibles errores durante otras 
dos semanas. 

Ya sólo quedarán, entonces, dos 
etapas. La primera consistirá en 
enviar de nuevo a los EEUU el 
juego con la corrección definitiva 
para que sea producido. 

Se necesitará un mes para 
completar esta operación, pues su 
desarrollo depende de la satura- 
ción de la producción. Nos expli- 
camos: existen dos fechas fijas 
para el comienzo de la fabricación 
en serie de los juegos, a comien- 
zo y a mediados de mes. De 
esta forma, la salida del cartucho 
definitivo dependerá de en cuál de 
las dos fechas entre en la cadena 
de producción. En cualquier са- 


so, Una vez terminados, todavía 
restará el mes correspondiente 
a la vuelta en barco para que los 
anhelados cartuchos lleguen a Es- 
paña. Echad las cuentas de pasos y 
fechas y veréis que todo cuadra: 
en Mayo estará entre nosotros 
Illusion of Time traducido. 
Todo esto, que dicho así ocupa 
tan sólo unas cuantas líneas, supo- 
ne la introducción de un fichero 
con 40.740 palabras, 217.522 
caracteres, 9.966 párrafos y 
13,000 líneas (o lo que es lo 
mismo, la aparición de unas 
31.000 palabras de texto en espa- 
ñol en pantalla), lo que os da una 
idea del esfuerzo que está hacien- 
do Nintendo en la traducción. 


El manual más grande. 
"Además, el esperado RPG ven- 
drá acompañado del manual 
más grande creado por la 
Gran N hasta la fecha, con na- 
da menos que 84 páginas. Esta 
extensión se explica porque irá in- 
cluido el Manual del Explora- 
dor, un libro de pistas que os faci- 
litará el progreso en la aventura; 
así como dos pósters, uno con 
un mapa y otro con una lista en 
la que se detallarán las característi- 
cas y la situación de los enemi- 
gos en el juego. 








Una pequeña trampa. En la imagen de la 


izquierda, nos hemos tomado la libertad de una idea de cómo quedará el juego. 


Nintendo, en nümeros 


Las cifras que se mueven en torno o Illusion of Time alcanzan dimensio- 
nes espectaculares. Aquí, tenéis algunos datos para que os hagáis una idea; 
-El fichero de texto tiene: 

295.118 bytes de texto en pantalla (formato ASCII). 

40.740 palabras. 

217.522 caracteres. 

9.966 párrafos. 

13.100 líneas. 

227 páginas tamaño A4. 

= Uno vez 0010005 los códigos, esto supondrá unas 31,000 palabras de 
texto en español en pantalla. 

= Manual, pósters y caja completarán otras 12.185 palabras en español. 
- El cartucho tendró tres archivos para guardar otras tantas partidas. 

Se podrán visitar 22 lugares distintos entre ciudades, castillos, etc... 

- Habrá 54 tipos de enemigos distintos y tendréis que deshaceros de 
unos 750 de ellos durante el juego. 

- Se podrán utilizar 63 objetos diferentes durante la partida. 





añadir el texto en español para que os hagáis 


Visto el despliegue de medios, ya 
estamos tachando en el calendario 
los días que faltan para tener el 
cartucho conectado en la Súper 


de nuestra mesa de trabajo. Ese 
día, la Gran N habrá hecho reali- 
dad el sueño de muchos aficiona- 
dos a los juegos de rol. 


What are you 
If I don’t fake 


Bring the Erystal Ring 
from Mina things 
to Edward fle. 

ing Edward 


Demons have appeared 
side of fown. If vou 
y far, you musf 


|| go with your parents. 


Soldado: ;Pero 
qué dices? Si no te 
llevo a casa, 
perderé mi cabeza. 


Trae el Anillo de 
Cristal de Olman 
al Castillo de Edward. 
EI Rey Edward. 


Hay demonios por las 
afueras de la ciudad. Si 
vas muy lejos, debes 

ir con tus padr: 

















Llega para tengar a Secret of Mana 






Se llama Chrono Trigger, en su 
creación han intervenido Akira 
Toriyama (padre de Dragon Ball 
Z), Yuji Horii (creador de la serie 
Dragon Quest), e Ironobu Saka- 
guchi (director de la serie Final Fantasy), 
alardea de tener 32 bits y cuentan que va a ser el 


mayor RPG salido de la factoría Squaresoft. La idea se Ф 

fraguó hace un par de años y se ha plasmado en una cartucho 
protagonizado por Chrono, un chaval que viaja en el tiempo para 
arreglar algunos “problemillas” surgidos en su aldea. jAyudas!; pues su es- 
pada samurai y tres personajes más que le acompañarán en la aventura. 


Mega Man, el ambicioso 


Tiene 15 títulos en el mercado, una serie de ТУ у ил montón de produc- 
tos con su licencia. Hablamos de Rock Man, así es como llaman a Mega 
Man en EEUU. Ya se anuncia la salida de un nuevo título соп su nombre y el 
apellido 7 para Súper Nintendo. El héroe azul se olvida de la X y se prepa- 
ra para participar en un 16 megas con doce niveles de acción al más 
puro estilo Mega Man, en el que no faltarán el mismísimo Dr. Wily y un 
buen puñado de enemigos finales. Preguntad por él en Abril 





“12 ТНЕ УММОКІ Юр ОЕ МИЧТЕМОО 


THE WORLD 





Domark, al tres bandas 





En Domark tienen tres títulos 
calentitos en lista de espera para 
Súper Nintendo. El primero, Jon 
Ritman's Soccerama, va 
un juego de fútbol con cinco ju- 
gadores simultáneos y la posi- 
bilidad de repetir las jugadas 
desde cualquier ángulo, 

Marko's Magic Football, por 
su parte, será la versión para los 
16 bits de Nintendo de las cono- 
cidas aventuras del chaval que 
usa su balón como arma 
mientras que el tercero, Fl 
World Championship Edition 
será una secuela del Fl con su 
contenido actualizado al cam- 
peonato de 1994. Procuraremos 
no perderles la pista. 








Sus “Animated series”, a escena, 





Después de deleitarnos con las 
Animated Series de Batman (L 
Aventuras de Batman y Robin, de 
Konami), ahora le toca el tur- 
no a Spiderman. De la mano de 
Acclaim y Marvel Software, el 
hombre araña protagonizará un 
cartucho que va a contar, además 
de con unos 20 supervillanos (el 
Duende, Octopus, etc.), con la 
participación estelar de los Cua- 
tro Fantásticos. El juego será un 
beat-'em up con mucha estética 
cómic y movimientos especiales 
de Spidey. Se espera que esté en 
breve entre nosotros, 
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Locos por los RPG. 


La verdadera fiebre 
amarilla 

Por el país del sol naciente 
circula ya Albert Odissey 2, 
un juego con el que Sunsoft si- 
gue alimentando la fiebre japo- 
nesa por los RPG. La aventura 
se enmarca en la invasión 
del reino de Rukuleman 
por las tropas de Belina y 
hasta allí, se traslada nuestro 
protagonista. Con la mecánica 
de los juegos de tablero, los 
combates se desarrollan a ba- 
se de puntos de energía 
que potencian el estado del ju- 
gador (equipamiento, magia, 
poder ofensivo, etc.) para así, 
poder afrontar retos superio- 
res. La estrategia es básica. 





¡Que llamen a Garzón! 


Se abre el caso 
Nintendo vs Samsung 


¡Cómo está el patio! Nintendo of America ha demandado a la com- 
pañía coreana Samsung Electronics por la producción de cientos de 
miles de copias de Donkey Kong Country, descubiertas en los merca- 
dos de Asia, Latinoamérica, Europa, Oriente Próximo y Norteamérica. De 
acuerdo con la demanda, Samsung fabricó ilícitamente los chips de me- 
moria que contienen la información del audio y video del juego, lo cual re- 
sulta más sorprendente todavía si no olvidamos que las dos compañías ve- 
nían trabajando juntas desde hace tiempo, desarrollando proyectos. 

Por supuesto, los representantes de Samsung han negado que su com- 
pañía tuviese conocimiento de la falsificación, así que habrá que esperar 
a ver en qué queda este caso de presunta piratería. En todo caso, éste es un 
negocio oscuro que le cuesta a la casa Nintendo unos 3000 millones de 
dólares anuales. ¡Una buena cantidad de dinero para pensárselo! 


Se los lleva a pares 





Una de éxitos para Game boy 


La pequeña Game Boy albergará en breve dos títulos que ya dieron de qué hablar 
en 16 bits. Primero con FIFA International Soccer. THQ se ha encargado de 
acoplar el éxito de EA, igual que su hermano mayor y 48 equipos a elegir. Después, 
presentará a Bubsy the Bobcat, la mascota de Accolade, que al igual que en la 
segunda parte de SNES se introduce en el Amazatorium para buscar al malvado 
Hindenburger. Ambos juegos se verán coloreados, por lo del Súper Game Boy 





Elite insiste 


PES ве РИКА И е. à 


Tras la parada y marcha atrás de su Powerslide, Elite vuelve a la carga con 
el tema de los coches y el chip FX2. El nuevo proyecto se llama Dirt Racer 
SFX y, aunque todavía está en 
mitad de su proceso de desa- 
rrollo, ya se conocen algunos 
de sus aspectos, Gráficos y 
texturas 3D darán el bande- 
razo de salida a un juego de 
carreras que se pretende 
que sea más realista que 
Stunt Race, con tres coches 
a elegir, distintas competiciones 
y el obligatorio modo dos ju- 
gadores a pantalla partida. En 
cuanto a su aparición, se espe- 
ra que los motores de Dirt 
Racer comiencen a rugir en la 
primavera-verano de este 
mismo айо. 


Life Fitness Extertainment System 


Bites contra michelines 


¿Os acordáis del Life Fitness? Aque- 
lla bicicleta fija que se conectaba a la 
Süper. Parece que en EEUU, gusta 
adelgazar mientras se juega; y a tal fin, 
se dedica Mountain Bike Rally, un 
cartucho en el que hay que completar 
cuatro circuitos lo más rápido po- 
sible, a contrarreloj o con un opo- 
nente. El programa informa también 
sobre las calorías quemadas, latidos 
del corazón, etc. Aunque ahora es el 
Ünico título disponible, se habla de Dr. 
Mario, Tetris, Pac-Man y Street Racer 
como posibles apariciones. 














E: mes, el 
vista ha tenido que trabajar a tope para 
desenmascarar al pr nuestra por- 
2 haustivo, le 

perseguimos allá donde fuera y finálmente pudi- 
mos descubrir que ese person 
aparentemente normal, con preten 
cundario en algún cartucho de plai 
vaba una doble vida: ¡él era el agente secre- 
to protagonista de True Lies!, algo que ni 
siquiera su mujer sabía. 

Como comprenderéis los s visto la 
película, esta broma 
su argumento (un 


< diis 





à ` El vuelo del Harrier, Llegado el momento, os tocará pilotar 
el Harrier abordo del cual Schwarzenegger intentaba detener 
los camiones de los terroristas en la peli. 








Atrévete a meterte en Casos 
el “pellejo” de Arnie бадема ле ај 


ES PREVIEW True Lies 














tal secreto, incluso para su familia) y viene al ca- 
so para presentar la adaptación del film de Ar- 
nold Schwarzenegger a los 16 bits. 

En Acclaim, tomaron buena cuenta del viejo 
teorema que dice que el camino más corto en- 
tre el celuloide y la habitación de un chaval es el 
videojuego, y, ni cortos ni perezosos, se pusie- 
ron manos a la obra para llevar Mentiras 
Arriesgadas a las Súper de todo el mundo. 
¿Que cómo se consigue meter una película con 
150 millones de dólares de presupuesto en 
los 16 megas de un cartucho? Pues con mucho 
sentido de la acción y un seguimiento fiel del ar- 
gumento a lo largo de las fases. 

Veréis, True Lies os meterá en la piel de 





Cuidado con los civiles. Harry, el protagonista, deberá te- 
ner cuidado con no matar civiles. Además, como dice el texto 
de la imagen, será año electoral... y los votos son los votos. 





Todos contra vosotros, El ejército de enemigos que se en- 
frenten con vosotros será innumerable y no ahorrará medios 
bélicos con tal de que el “Game Over” aparezca en pantalla. 


La ficha 


• Acclaim 
«Super Nintendo 
• Acción 
• 16 Megas 








Igual que en la Gran Vía. Los escenarios por los que os 
moveréis serán tan reales que vuestros pasos se cruzarán 
con personas inocentes, como la niña del globo rojo. 








A vista de pájaro. Lo perspectiva aérea y oblicua os per- 
mitirá moveros y disparar en un ángulo de 360 grados. 


¿Fuego de artificio? Nada de eso. Los disparos y explosio- 
nes serán de verdad y atronarán constantemente. 











Estas imágenes digitalizadas de "Menti- 
ros Amesgados” aparecerán en los interme- 
dios entre fase y fase del juego. Viéndo- 
las, dos pensamientos atacan nuestra mente 
atormentado (¡toma ya!): el primero va directa- 
mente a la calidad técnica que tendrá 
True Lies (simplemente asombrosa); 
mientras que el segundo nos habla de la co- 
nexión que habrá entre el argumento original 
del film y el desarrollo de la acción. Tan pa- 
гејо que а lo mejor os confundís. 














Harry-Schwarzenegger por medio de una 
perspectiva aérea oblicua (similar, por ejem- 
plo, a la que vimos en juegos como The Chaos 
Engine) y una autonomía de movimientos 
total a lo largo del mapeado. Eso se traducirá en 
Una mecánica de juego consistente en investigar 
palmo a palmo unos escenarios casi laberín- 
ticos para poder cumplir todas las instruccio- 
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nes que se os darán al principio de cada nivel. 
Si recordáis, Arnie llevaba una vida bastante 
agitada en la película, siempre enfrentado al peli- 
gro; y exactamente así, será vuestro devenir a lo 
largo de las partidas: enemigos hasta debajo 
de las alfombras, muchos tiros y un personaje 
que tendrá un radio de disparo de 360 gra- 
dos gracias a la particular visión que os hemos 
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mencionado y que podéis apreciar en las imá- 
genes que adornan esta preview. A toda esa ac- 
ción, se le va a añadir la presencia de sangre en 
pantalla y de no pocos muertos, Y es que éste 
es un juego que lleva la etiqueta “para mayo- 
res de 13 años”. Ahora, toca esperar un poco 
hasta que llegue el día en que os podáis conver- 
tir en Schwarzenegger. 











La cartuchera llena. Fijáos en el arsenal que podréis llegar 
а acumular: pistolas, ametralladoras, granadas,etc... 


El nombre de 
Schwarzenegger es 
sinónimo de acción y True 
Lies se va a encargar de 
demostrarlo una vez más. 
La fidelidad a la película y 
una planteamiento algo 
violento van a asegurar 


varias horas de disparos y 
explosiones atronadoras 
para la Super Nintendo. 








Escapa si puedes. Harry deberá tener el gatillo fácil para 
enfrentarse a situaciones tan comprometidas como ésta. 








Un actor 
que da 
mucho juego 


r la primer ue una pelicu- 
Ja por Arnold Schwarze- 
а Super Nintendo. La 











A sangre y fuego. Las muertes serán de lo más sangriento Cada vez, nuevas armas. Conforme avancéis, el poder de 
en True Lies. Además, habrá varias decenas por nivel. ataque enemigo será mayor. Aquí tenéis un buen ejemplo. 





es en la pantalla de nuestro tele 
Primero pudim vir en Terminator y 
Terminator 2: Judgment Day el famoso 
argumento futurista de las películas del mismo 
е asamos con Arnie de la 
Last Action Hero, 
la 





El sprite más cachas. La figura musculosa de Schwarze- ¿Dónde está Harry? La del Harrier será la única fose del 
negger quedará perfectamente reflejada en el protagonista. juego en la que no controléis al protagonista en persona. 


БАКУ, 
Ж 
ES 











¡A sus órdenes! Al comienzo de cada fase, vuestro compa- ¡Banzaaai! Este salto a lo tarzón estará entre el repertorio A fuerza de passwords. El sistema de contraseñas será la 
fiero os explicará la misión que tendréis que cumplir. de movimientos que podréis realizar controlando a Arnie. llave que os permita llegar lejos en Mentiras Arriesgadas. 


capaces de sorprender al más pintado. 
itas, como el de los lavabos del 

; personajes secun- 

ón en la acción, pero que tendrán vida 


e se tapa con el periódico al oir los dis- 
indos, que aparecerá cuando lanzáis 
que salpicará el suelo cuando ma- 
dad es que en Acclaim se lo han cu- 
go que impacte al espectador. 








RE 





IEW 
STARGATE 


* Acclaim • Super Nintendo + Acción * 16 Megas + Abril • 





U n nuevo cartucho de 16 megas, inspirado 
en otro éxito de taquilla de las gran- 
des pantallas de cine, ha sido creado para la ma- 
yor de Nintendo. Se trata de Stargate y, de la 
mano de Acclaim, pretende conseguir que los 
16 bits derramen acción a Торе, 

Como era de espe 
es, básicamente, mu 
película. En él, el Coronel del e 
mericano Jack O'Neil no: 









¡Abran o disparo!. Al Coronel O'Neil no le atrae el mundo 
de las palabras y casi siempre deja que hable su arma. 


18 МЫЗ ЛІК Stargate - 


siste los ataques de los esbirros enviados por 
Ra. Todo ello dentro de un extraño mundo re- 
presentado aquí por unos escenarios en los qu 
el gran protagonista es el múltiple scroll 
cual otorga indudablemente mayor 
d 
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tros el próximo mes de abril, pe 
res de NA no tendrán que esperar 


05 lecto- 
to tiem- 
po para conocerlo a fondo. Bastará con que lean 
el próximo número de marzo. 


Los botiquines son imprescindibles. Con ellos, logramos 
recuperar una buena parte de la barra de energía. 





Con la llegada de Stargate al 
mundo de las consolas, 
los chicos de Acclaim vuelven a 
demostrar su confianza en 


los argumentos peliculeros para 


la configuración de su gama 
de nuevos juegos. 





Movimientos buenos y ágiles, El protagonista se mueve 
estupéndamente, sin problemas, en todas las situaciones. 





¡Que те caigo!. El Coronel ya está acostumbrado a supe- 
rar dificultades como la que presentamos aquí. 













* Reportaje sobre todos los lanzamientos de Acclaim. 

* Avalancha de juegos traducidos al castellano. Е 
• Información a la última sobre las nuevas consolas - 
== e Especial Teléfono Rojo, con más de 100 preguntas contestadas | I 2 
Um „iy todo sobre las últimas novedades en juegos! el- 


BY PRES: 





Мо falta el split screen. La competición es mucho más di- 
vertida si participan a pantalla partida varios jugadores. 


Las acrobacias puntúan. En Unirally, no todo es correr, si- 
no que también hay que realizar piruetas con el monociclo. 


EG EL 0533 


Deprisa, deprisa. En plena carrera, no dejes de acelerar 
nunca o terminarás perdiendo vitales décimas de segundos. 


intendo nunca descansa y está siempre 

dispuesta a abrir nuevos caminos tanto 
en la originalidad de los argumentos como en la 
tecnología aplicada a los mismos. 

Ahora no se les ocurre otra cosa que crear un 
cartucho de carreras... de monociclos, lo 
cual no deja de ser sorprendente porque lo 
lógico sería que los protagonistas de cualquier 
carrera que se precie fueran coches, motos, ca- 
miones, atletas, etc..; pero competiciones de 
monociclos es algo de momento nuca vis- 





La medalla para el mejor. Si superas las cinco pruebas de 
cada circuito, serás recompensado con una medalla. 





Por un cuerpo de ventaja. La competición es tan apreta- 
da que, frecuentemente, la victoria se decide por un cuerpo. 


> 20 IA У АД Unirally 














Uni 


* Nintendo • Super Nintendo ° 





Nintendo por 
vuestra velocid 


to por el creciente universo de Nintendo, 

El juego en cuestión será conocido en el vie- 
jo continente con el nombre de Unirally, 
mientras que en el nuevo continente será 
Uniracers, pero como lo del nombre da lo 
mismo vamos directamente con lo que interesa. 

Lo primero que debéis saber es que la parte 
tecnológica de este cartucho corre a cargo de 
Silicon Graphics, lo que ya es tener mucho 











RALLY 


• Carreras • 8 Megas • Marzo • 


Lo último de Nintendo para 
la Super va de carreras. 
Velocidad y piruetas de 

unos artilugios hasta ahora 
desconocidos en el mundo 
de los videojuegos: 
Los Monociclos. And the winner is... Al llegar a la meta, tanto el vencedor 
como el perdedor mostrarán sus alegrías y decepciones. 

Con la inestimable ayuda de. ______ 

la tecnología Silicon 23 aie 

Graphics, se ha elaborado 
un juego de argumento | | 
simple, pero enormemente | QT 
| 


atractivo, соп el que podrás > o | 
^ sentir en su máximo grado — | EXCESS 
ЗА n i !! Los saltos que realizan los monociclos en al 
drá a prueba la sensación de velocidad, das son verdaderamente espectaculares. 
ege e. 
ad y equilibrio 


ganado, y el argumento es verdaderamente 
simple, tan simple como pueden ser dos mo- 
nociclos deslizándose a toda velocidad por 
los distintos circuitos, realizando todo tipo de 
acrobacias para aumentar la velocidad y 
superando las diferentes pruebas que ca- 
da uno de ellos encierra. 

Nintendo ha creado un cartucho sencillo 
pero enormemente adictivo y, por encima de 
todo, divertido, con unas animaciones que de- 
rrochan simpatía por los cuatro costados y que 
logrará que os mantengáis pegados al pad du- 
rante un buen número de horas. 

Ya sabemos que estáis impacientes por cono- 
cer más a fondo las interioridades del juego, 
pero éstas os serán servidas en el próximo 
número de nuestra revista. Esto es, pues, 
un ligero y “malicioso"-aperitivo para mantene- 
ros en vilo hasta entonces. 











~ Empieza por donde quieras. Estos son los cuatro prime- ¿Qué camino cojo? Para que nos podamos orientar, tanto 
ros circuitos que se presentan. Si los completamos todos, apa- en la salida como en el resto de la prueba, aparecerá de vez 
recerán todavía dos más; y eso es solamente el principio... еп cuando una flecha que nos indicará el itinerario correcto. 








aun Гор 
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Escenarios propios. Cada personaje tendrá su propio es- 
cenario. El movimiento será protagonista en todos ellos. 


U: juego para Neo Geo, un título de re- 
nombre, una reprogramación, un cartucho 
para Super Nintendo, ¿Os suena este pro- 
ceso? Efectivamente, ha vuelto a suceder. Esta 
vez se trata de Fatal Fury Special, que pre- 
para su estreno en SNES para el mes que vie- 
ne, reprogramado, cómo no, por los señores de 
Takara. No es la primera vez que lo hacen y 





22 АНАЛІЗА Fatal Fury Special >> 





La entrega definitiva de Fatal 
Fury está a la vuelta de la 
esquina, con más 
personajes, más poder y 
más “furia” que nunca. 
Los Bogard, Shiranui y 
compañía preparan su 
retorno a la Super de la 
mano de una vieja conocida. 
Sólo Takara podía atreverse 
con este clásico de la lucha. 





¡Caray con el viejete! Los golpes especiales como éste ten- 
drán una presencia estelar en el desarrollo de los combates. 


esperamos que no sea la última. El verano pasa- 
do ya nos trajeron la conversión para la Súper 
de la segunda parte de este mismo título y aho- 
ra insisten con el que se consideró en su día, tras 
su paso por recreativa y Neo Geo, como la cul- 
minación de la saga protagonizada por los her- 
manos Bogard y compañía. 

Para poneros en antecedentes, que sepáis que 





• Takara • Super Nintendo + 





Takara y los Bo 
su unión m 


Fatal Fury Special era como un "remix" de 
las dos partes anteriores, una mezcla corre- 
gida y aumentada técnicamente, con |и- 
chadores de ambas entregas de por me- 
dio. ¿Será eso lo que veamos en los 16 bits de 
Nintendo? A falta de un próximo y exhaustivo 
examen, veamos lo que podemos decir para cal- 
mar vuestras ansias de saber consolero. 

Los 24 megas de Fatal Fury Special serán el 
hogar de 12 luchadores (la versión para Neo 
Geo tenía |5), entre los que se encontrarán al- 
gunos que aparecían en la primera parte del jue- 
go, pero no en la segunda. Es el caso de Duck 
King o del jefe Geese Howard. Evidente- 
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e Lucha • 24 Megas * Abril • 





Ее — 





ard confirman 
is “Special” 


mente, no faltarán a la cita nombres ya míticos 
en esto de la lucha como Andy y Terry Bo- 
gard, Joe Higashi o la bella Mai Shiranui. 
Todos ellos se enfrentarán en los clásicos mo- 
do historia, modo versus y un tercero y no- 
vedoso llamado “count down”, en el que se 
tratará de batir al máximo número posi- 
ble enemigos en tan sólo tres minutos, 
Por lo demás, se mantendrán aspectos ya co- 
nocidos de las demás versiones como el múlti- 
ple scroll de los escenarios o el doble plano i 
de acción, con lo que Takara mantendrá vivo el & 
espíritu de la serie Fatal Fury. Recordad: será ASE 
en marzo y será en SNES 


La cuenta atrás. En el modo “Count Down”, tendréis que 
derrotar a todos los rivales que podáis en sólo tres minutos. 
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- 24 МВА Jam Tournament Edition 





Cerca de las estrellas. La segunda parte de NBA Jam os 
acercará de nuevo a los mejores de la Liga americana. 





El buen aspecto de siempre. Aunque se añadirán algunos 
mates, el aspecto gráfico del juego será muy parecido al que 
ya conocimos en el original. 





Con turbo y a lo loco. Los botones L y R del pad seguirán 
siendo la forma de activar el turbo de los jugadores. 


Hz unos meses pudimos disfrutar de un 
cartucho que hizo que nosotros, simples 
mortales de metro y algo de estatura, nos 
sintiéramos a la altura de los gigantes de la NBA 
y, como tales, nos dedicásemos a machacar los 
aros rivales sin remisión 

Aquel juego se llamaba NBA Jam y contaba 
con el respaldo de Acclaim. Han pasado los 
meses y la compafiía norteamericana, tras dedi- 
carse a lanzar “productos menores" como Мог- 
tal Kombat Il, se prepara a hacernos vivir cer- 
ca de las estrellas una vez más. Ataos las 
zapatillas y calentad bien esos músculos porque 





* Acclaim * Super Nintendo + 





volverá a 


se acerca NBA Jam Tournament Edition, 
la secuela más esperada del mundo. 

Después de haberlo probado (no es por daros 
envidia), podemos deciros que esta segunda par- 
te será gráficamente muy similar a su ante- 
cesora y también que seguirá produciendo las 
mismas sensaciones de vértigo y espectaculari- 
dad que nos sorprendieron en el primer NBA 
Jam. ¿Dónde estarán entonces las novedades? 
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| espectáculo 
uncionar 


Pues básicamente en tres aspectos, y que 
conste que no serán los únicos. El primero, que, 
aunque se van a mantener los enfrentamientos 
"dos contra dos", cada equipo dispondrá de 
tres jugadores, pudiendo realizar cambios al 
término de cada cuarto, El segundo, la pre- 
sencia de un modo de práctica en el que po- 
dréis entrenar sin la presencia de rivales sobre 
la cancha. Y el último, y quizá más espectacular 





Saltos que desafían la ley de 
la gravedad, tres jugadores 
por equipo, un modo de 
entrenamiento, iconos 
sobre la cancha,... Todo esto 
y mucho más os espera en 
la Tournament Edition del 
juego de baloncesto más 
explosivo del momento. 





La maté porque era mía. А la pelota se entiende; y es 
que los mates seguirán siendo tan alucinantes como siempre. 


de todo, aquel que permite activar desde el 
menú de opciones una serie de iconos so- 
bre la cancha que, por ejemplo, aumentarán 
durante unos segundos la velocidad del jugador 
que los coja, potenciarán su tiro de tres o le 
permitirán hacer mates desde su propio 
campo. 

¿Os imagináis lo que pueden ser los partidos 
con semejantes “artilugios” sueltos por el 
parqué? Pues ya queda muy poco para que se 
hagan realidad en vuestra Super. Pippen y com- 
pañía os esperan el mes que viene. El reto es- 
tá lanzado. Ahora, vosotros tenéis la palabra. 





Cuidado, que quema. Los jugadores continuarán ponién- 
dose "on fire" cuando anoten tres canastas consecutivas. 





Tres por equipo. La posibilidad de hacer cambios con los 
tres jugadores será una de las principales novedades. 











JUNGLE STRIKE 


• Ocean • Game Boy • Acción • 2 Megas • Marzo • 


La guerra continúa en Game Boy 





L а saga de los Strikes continuará en la por- 
tátil de Nintendo durante los próximos me- 
ses. La compañía Ocean ha tomado buena no- 
ta del éxito que ha tenido en las consolas Sega 
y se ha puesto manos a la obra para que la gen- 
te Nintendo también pueda disfrutar de las 
experiencias bélicas que nos ofrece. 

El primer nombre de la trilogía que compo- 
ne la saga ya lo debéis conocer. Se trataba de 
Desert Strike y apareció hace algunos meses. 
Ahora le toca el turno a Jungle Strike y den- 


¿Quién de nosotros no ha soñado alguna vez con pilotar un 
avión o un helicóptero? Jungle Strike, como ya hiciera su 
predecesor algún tiempo atrás, permitirá que este sueño se 
haga por fin realidad en la más pequeña de Nintendo. De 
la mano de Ocean, la guerra en el desierto se desarrollará 
durante todo el tiempo que vosotros deseéis. 





El mapa, imprescindible. Pulsando Select aparecerá en 
pantalla un mapa con el que nos orientaremos. 


tro de poco, casi con toda seguridad, tendrá 
que aparecer un Urban Strike que pondrá fin 
a la serie. Pero bueno, centrémonos en Jungle, 
que es lo que ahora nos ocupa. 

El desarrollo del juego no ofrece nada пџе- 
vo, es decir: controlar el helicóptero, que viene 
equipado con tres tipos de armas, liarse а 
destruir determinados objetivos, rescatar a pri- 
sioneros y localizar los lugares secretos en los 
que se ocultan los altos mandos enemigos. Para 
realizar todo ello, contaremos con un extenso 





Low 


El problema de la gasolina. Cada cierto tiempo tendrás 
que repostar gasolina o si no, te irás abajo. ¡Acuérdate! 











¡Salvadnos! Uno de vuestros principales objetivos será res- 
catar a los compañeros que tenéis en tierra. 








HYDRAS: во 


Abróchense los cinturones, vamos a despegar. Ten- 
drás que dominar el helicóptero sólo con tu copiloto. 


mapa y con la inestimable colaboración de cin- 
co expertos copilotos. De momento, esto es 
todo lo que os podemos contar. Ya sabéis que 
en próximos números habrá más. 








Jungle Strike 








RE 





IEW 


В. С. Кір 2 


* Hudson Soft * Super Game Boy + Plataformas • 2 Megas * Marzo + 


T ras una primera parte para Game Boy que 
no llegó a ver la luz en nuestro país y en 
espera de la correspondiente versión para Súper 
Nintendo, de la que os daremos cumplida infor- 
mación en breve, parece que la “Kidmanía” 
aumenta de forma implacable, 

El siguiente capítulo de este fenómeno se llama- 
rá B.C. Kid 2 y va a ser la secuela en formato 
portátil de las aventuras de este chaval prehis- 
tórico, que vestirá para la ocasión las galas 
del Superadaptador de Nintendo. En esta 
segunda entrega, B.C. Kid (también conocido 
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¡Qué hace éste aquí! Esta especie de Robocop será el 
protagonista de unos bonus en plan lucha uno contra uno. 


27 B. C. Kid 2 > 





Simples, nítidos y graciosetes. Tres palabras que vie- 
nen al pelo para definir cómo serán los gráficos de B.C. Kid 2. 





Con marco y a lo loco. El Super Game Boy permitirá ver 
el juego enmarcado por esta curiosa escena de arriba, 


No levanta dos palmos del suelo y ya pretende hacerse un 
sitio entre los grandes. Os hablamos de B.C. Kid, el chavalín 
con la mejor cabeza de Hudson Soft, que nos trae al Super 
Game Boy su particular visión de la prehistoria. No 
le perdáis la pista, porque existen pocos como él. 


como P.C.Kid o Bonk; seguirá fiel a los princi- 
pios que le han convertido en el personaje 
más famoso salido de Hudson Soft junto con 
el exitoso Bomberman: |) Un planteamiento 
plataformero, con fases algo laberínticas por 
aquello de las puertas que dan paso a distintas 
habitaciones; 2) Su conocida habilidad para 
cambiar de aspecto (podrá tomar hasta cua- 
tro formas distintas) y 3) Su no menos popular 
capacidad craneal, gracias a la cuál se desha- 
rá de cuanto enemigo le salga al paso a base de 
potentes cabezazos. 


Enemigos para el chavalín. B.C. kid 2 será un juego de 
plataformas al uso en el que no faltarán ni los jefes de fase. 


Añadid a nuestras palabras unos gráficos 
graciosetes, ponedles un poco de color y un 
coqueto marco, a lo Super Game Boy, y ya sólo 
queda jugar a partir del mes que viene. 








¡Vaya careto! Sí, es el mismo personaje. Lo que ocurre es 
que B.C. Kid 2 podrá cambiar de aspecto durante la partida. 
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SUPER NINTENDO El tercer golpe 
CARTA) del chico de 
de los de José Lı Мо , po- Т 
Dos ES acia O r ñ ya nn a 
público juvenil y adolescente como Goku y 
sus inseparables compañeros en Dragon Ball. 





Como es lógico, el éxito de la creación de E] 
Akira Toriyama no ha podido ser ajeno al ) \ jy 
mundo del videojuego, que ya ha conocido va- | E | 
rias versiones de sus aventuras. Jy 
Ahora, unos meses después de la aparición | А | EN | 8] d 


de La leyenda de Saien, Bandai resucita la 
saga con la tercera entrega de Dragon Ball 
Z en SNES y Nintendo Acción os ofrece en 
exclusiva todo lo que hay que saber sobre el 
juego, que aparece en su versión PAL con el 
subtítulo de “La última amenaza". 
Como es ya casi habitual, cada nuevo capítu- 
lo de DBZ para 16 bits avanza un poco en la lí- 
nea argumental de la historia, presentando 
nuevos personajes, normalmente des- 
conocidos hasta entonces por estos рага- 
jes. Esta tercera parte no está al margen de 
la tendencia, pues presenta cuatro debuts con- 
soleros entre los integrantes del plantel: Son- 
goten, Dabra, Bu y Kaioh Shin. 
Si queréis saber más sobre ellos, no perdáis 
detalle del recuadro que os hemos preparado, 
pero sabed, en cualquier caso, que en total 
son nueve los personajes con los que 
contamos, ¿Y qué hacer con ellos? Pues 
luchar, como de costumbre, y con las mis- 
mas características combativas de siempre: 
que si pantalla partida, que si ascensos a los 
cielos, que si radares que indican la posición 
de los luchadores, que si ondas kamehameha, 
etc... Vamos, que el estilo Dragon Ball sigue 
presente con su predominio de las magias so- 
bre el combate cuerpo a cuerpo. 
Pasando de página, nos encontramos con el 
capítulo de los modos de juego y algo que des- 
tacar: no existe modo historia. Todo se re- 
duce a los combates cuerpo a cuerpo (a dos 
jugadores, contra la computadora, o con la 
computadora luchando sola) y a un torneo a 
tres rondas en el que pueden participar has- 
ta ocho jugadores. De todas formas, el to- 
que teatral tan característico de la serie no se 
va a perder, pues, tanto al comienzo como al 
final de los combates, aparecen los subsiguien- 
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partida, ascensos al cielo y doble 


Copyright DBZ. 
b pectos ya clásicos de Dragon Ball. 





Esta vez son nueve. Aquí tenéis a los nueve luchadores 
que os permite elegir la tercera parte de Bola de Dragón. 
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Hay un modo historia oculto еп 
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Bu, el intratable. Pese a su aspecto rechoncho, cuentan 
los entendidos que éste es el personaje mås peligroso de to- 
dos los que pasean su palmito por la pantalla del juego. 





ê 





Bello escenario, En esta “última amenaza”, destacan por 
su belleza los nuevos escenarios que se han añadido. Trunks 
se suma а la fiesta, celebrándolo de esta particular manera. 








tes diálogos entre los personajes, todos en 
francés, al igual que ocurría en la anterior en- 
trega del juego. Con esto y con detalles curio- 
sos como la existencia de una especie de “рі- 
loto automático” que permite efectuar 
magias presionando un sólo botón, o la opción 
ara hacer siempre igual los movimientos, in- 
dependientemente de en qué lado de la panta- 
la se encuentre el luchador, completamos este 
repaso a Dragon Ball Z. La última amenaza, 
la fuerza renovada de Goku está ya dispuesta. 








Dónde y cuándo quieras, Además de los personajes, los 
escenarios de los combates también se eligen en 0823. 


NAC 
= EN АСС; y 
* La actualización de la historia con 
nuevos personajes. 
3 * Que Bandoi lance juegos como éste en 
dis peara fue {з | Espana. 
iud dla С 


Parlez vous frangais? Al igual que en la anterior entrego, 


А A б 
todos textos del juego están escritos en francés. RADAR 


Piloto automático. Los peleas se pueden configurar de 
manera que los luchadores hagan las magias con tan sólo 
presionar un botón del mando. Así de simple. 


баи 


іа тадіа де 
nueve guerreros 


4 

droide С18; 3) Son Gohan; 4) Kaioh Shin; 5) 
Son Goten: 6) Trunks; 7) Vegeta; 8) Dabra (o 
Рори); у 9) Bu. Ahora, les espera la acción. 








ROS 


¡Será abusón! Las diferencias de tamaño entre algunos per- 
sonajes son notables, pero aquí no hay que fiarse de nadie. 


ig. 
сонан 





El golpe especial de un dios. Este ataque en horizontal es 
uno de los golpes especiales que puede realizar Ви. 





Vegeta se repite. La barrera de energía de Vegeta, como 
otros golpes del juego, salían ya en las anteriores entregas. 








goku, tod 5 
mite fundirse 
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U eo en el que se enfrentan ocho de los nueve 
luchadores puede е erte 





Consta de tres rondas botes no tienen 
asaltos ni подо parec deberéis tener с 








*Kaioh Shin’: En principio eran cinco divinid: 7 
fueron asesinados 








por Bu 
Shin baja a la tierra para conocer a Goku y 
reencontrarse con Bu. 


‘Dabra’ (Dobulo): Rey del infierno, сі 














Megas: 16 Vidas: 1 
Continuaciones: 0 
Niveles de Dificultad: 4 


• Tipo de | 

Goku sigue dándole fuerte а esto de la lucha. En Ја- 
pon, ha hecho excursiones al mundo del rol, pero еп 
Europa, no hay quien le haga cambiar de rumbo, 


• Desarrollo; 

He aquí uno de los pocos juegos de lucha aparecidos 
últimamente sin modo historia. Hay que conformarse 
con los combates independientes y el modo torneo. 


» Tecnología: 

Además de un sonido de bastante calidad, la entrega 
continúa con la línea de gráficos bien definidos, split 
screen y diálogos antes y después de los combates. 


• Duración; 

Uno de los puntos flojos del cartucho. La ausencia de 
modo historia y la brevedad del torneo dejan un pa- 
raje desolador en este apartado. 


„силе Е 


Aspecto manga, muy bien los personajes y 
algunos escenarios nuevos impactantes. 


„«ио ГТ) 


Los efectos son de lo mejorcito que se pue- 
de escuchar en los juegos de este tipo. 


—— (7 


Fáciles y con magias abundantes, pero па- 
da nuevo respecto a las entregas pasadas. 


/ JUGABILIDAD 170 


Es lo peor del juego. La falta de modo his- 
toria debilita grávemente la posibilidad de 
diversión, Un dato negativo. 


f ENTRETENIMIENTO [74 


Perfecto para los fans de Goku, pero bas- 
tante cortito para los jugadores desinte- 
resados. A éstos les faltará algo. 


Opinión Por Javier Abad 


Tras levantar una gran expectación, el nuevo juego 
de Dragon Ball nos ha decepcionado. Gráficos y soni- 
do siguen en el nivel alto de anteriores entregas, y ве 
han añadido nuevos personajes que avanzan en la lí- 
nea argumental como es costumbre. Sin embargo, el 
по tener modo historia es una merma notable para 
la jugabilidad. Quizá los locos por la epopeya de To- 
riyama se conformen, pero se queda bastante corto. 











Recomendación 


Ideal рата los que no se 
quieran perder nada que 
lleve el sello Dragon Ball. 
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| mes pasado ya os pusimos al día de lo 

ocurrido en el reino de los demonios, ¿re- 
cordáis? Las seis piedras del Demon’s 
Crest habían caído allí, dando lugar a una 
cruel batalla por su posesión (no olvidéis que 
el que logre reunirlas tendrá el poder absolu- 
to). También recordaréis que os dijimos que 
el demonio Firebrand había conseguido po- 
seerlas, pero que le fueron arrebatadas por un 
tal Phalanx en menos que canta un avestruz, 
así que ahora le toca reanudar su búsqueda. Y 
tampoco se os escapará que éste es el últi- 
mo bombazo de Capcom, y que vosotros 
seréis Firebrand si es que osáis adentraros 
en la aventura. 

Demon’s Crest mereció nuestra portada 
del último número, así que ahora le toca justi- 
ficar aquel honor ante todo el público que ob- 
servó atentamente todo lo relativo a él. Segu- 
ro que la espectativa es grande. 

Veamos que nos dice en su defensa. Para co- 
menzar, presenta un argumento lleno de le- 
yenda y muy bien construido, tanto que su 
desarrollo depende totalmente de vuestra 
actuación durante la partida. Veréis, la acción 
se centra básicamente en la búsqueda por 
vuestra parte de las seis piedras perdidas, 
que se encuentran repartidas por un mapa so- 
bre el que os podéis desplazar volando. 

Conforme avanzáis en vuestro viaje, Fire- 
brand va adquiriendo nuevos poderes que os 
obligan a visitar de nuevo lugares en los que 
ya habíais estado antes, pero que no habíais 
podido investigar a fondo (si, por ejemplo, en- 
contráis la habilidad para avanzar bajo el 
agua, tenéis que volver a las partes del reino 





Firebrand el hechizado. Lo que veis dentro el circulo es el 
resultado de uno de los hechizos que puede comprar Fire- 
brand: un pequeño ser que le ayuda durante los combates. 
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Un final a AM 
vuestra medida 


7 MIL BE 
ZOUR EZXECUT IONER! 
El argumento c 


queda de las seis piedras q 
Demon's Crest, y 


¿Hablando se entienden los demonios? Pues no parece; рог- 
que los diálogos que veis preceden al combate entre estos dos. 
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que antes estaban ocultas у 


AS a "У 


De entre los muertos. Estas manos que salen de los tumbas os 
dan una idea del tipo de escenarios que se estilan en el juego. 
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Firebrand tie 
€ ) је puede cambiar de arma en 
cualquier momento): /) Fire. El fuego que escupe 
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en las que haya zonas inundadas). Así, vues- 
tra intervención en el futuro de la aventura es 
tan vital que, según el poder que tenga Fire- 
brand, aparecen nuevas fases e incluso dife- 
rentes finales (en otro apartado de esta Super 
Star, os hablamos más a fondo de estos aspec- 
tos). La acción se completa con una serie de 
tiendas en las que podéis comprar hechizos 
y pociones de gran utilidad en las batallas 
pues os permiten deshaceros de enemigos o 
recargar vuestra barra de energía cuando ésta 
se encuentre tiritando, Así explicado queda un 
poco frío, pero os podemos asegurar que De- 
mon's Crest es capaz de dar todo el calor 
que le puedan faltar a nuestras palabras: el са- 
lor que da el fuego del infierno. 
















Iconos en pantalla, Os informan del estado de Firebrand y 
del hechizo y el talismán que podéis usar en este momento. 





Firebrand pu е a a lo larg eg 5 
е do la: p s del Demon’s Crest. Cada nueva 
piedra significa una nueva habilidad para el protagonista, 
que, desde о inicial (Piedra del Fuego), puede transfor 









(Piedra de la Tierra) 
volor (Piedra del Aire), en u 
dra del Agua) y e, en una Górg 
el daño recibido a la mitad (Piedra del Tiempo). Las 

n le sirven para inves- 











Para empezar, un susto. Y tonto; porque lo primero que — M 


hay que hacer en el juego es derrotar a este enorme dragón. 





| Volando vengo. Los 
ШИ vuelos por el reino son 
| la forma de llegar de 
una fase a otra del 
mapa. Como veis, el 
modo 7, las rotaciones 
y los zooms de acerca- 
| miento no están ausen- 
| tes de esto interesante 
Й parte del juego. 


EN 
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El menú del día. El botón Start da acceso a la pantalla en 
la que se elige la forma de Firebrand, los hechizos, etc. 


Cuestión de práctica. Demon 5 Crest obliga a elegir cons- 
tontemente el aspecto adecuado рага cada nuevo obstáculo. 





Firebrand, distrib 
Eso sí en el reino de 





Tienda del Talismán 
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Megas: 16 Vidas: 1 
Continuaciones: Passwords 
Niveles de Dificultad: 0 


• Tipo de Juego: 

En Demon's Crest, se mezclan la acción y las plata- 
formas, pero también aparecen elementos como los 
diálogos y las compras, más propios de juegos de rol. 


• Desarrollo: 

No sigue un desarrollo lineal. Hay que buscar por un 
mapa que podéis recorrer a vuestro antojo. Pero, 
¡atención! las 4 fases iniciales se transforman en 6. 


• Tecnología: 

El modo 7 tiene una presencia estelar en los viajes 
través del reino, у los gráficos y la banda sonora re- 
crean la atmósfera perfecta para esta aventura. 


• Duración: 

No parece muy dificil, sobre todo porque cada vez 
que nos matan, nos dan opción a intentarlo de nuevo, 
obtener un password o elegir otra fase. 





Los sprites son pequeños, pero su aspecto 
y los múltiples escenarios son superiores. 


Es lo mejor. Majestuoso, inquietante y 
acompañado por buenísimos efectos. 


[87 
[68 


Posibilidades muy amplias, pero cambiar 
de gárgola constantemente retarda algo. 





Aumentada por el desarrollo del argumen- 
to y repetitiva por recorrer tantas veces: 
las mismas zonas. 


[91 


Da gusto participar en aventuras tan cui- 
dadas como ésta, tanto en su aspecto téc- 
nico como argumental. 


Opinión Por davier Abad 


Con Demon's Crest, Capcom se ha apuntado el tanto 
de la calidad en todos los aspectos, Calidad narrativa 
(la historia que cuenta el videojuego está muy cuida- 
da), calidad gráfica (personajes, mapeado y modo 7 
destacan en este apartado) y calidad sonora (la ban- 
da sonora es de las mejores que hemos oido última- 
mente). Nos dio un susto al llegar al primer final tras 
&nicam cuatro fases, pero la aparición de dos ni- 
veles más nos dejó plénamen- 

te satisfechos. 


Recomendación 


Para amantes de las aven- 
turas legendarias y adictos 
a la acción incansable. 















gı Î мина 
ГИТТИ 56] CHAMPIONSHIP: „ПОПЕ 
j ! : 


ENTER MENT S| EM! MINOR CIRCUIT опе d Loss 
ocky no lo hubiera hecho mejor. Ninten- - а e 5 МАЛОВ CIRCUIT КҮТ ЕП 

Чо os ha preparado una conversión а Seres 

los 16 bits del renombrado Punch Out que 

para sí quisieran los más afamados pesos pesa- 

dos y algún que otro delantero búlgaro del 

Barca. Este título, ya conocido como recreati- 


жа MORLO CIRCUIT „а uis 4 Lasse: 


Я A ¡Ouchh...! La barra de abajo os permite dar superpuñetazos Todavía no eres “especial”. Porque рага pelear en el 
va y por la versión correspondiente para cuando está llena, pero se vacía cuando sois golpeados. Special Circuit, hay q los anteriores invicto. 
N.ES., llega a la Super dispuesto a demostrar 
que en el ring de la Gran N no hay rival TIME. ATTACK MODE 

ue pueda cruzar los guantes con él ... 4 üPPONENT SELECT > 
oc А ТІҮШСІПТІР 
¡vaya si lo consigue! NINAR.: 
Aunque no presente todo el realismo que qui- p a 
sieran los más puristas aficionados a las dieci- BOB 
CHARLIE 


séis cuerdas, ponerse a los mandos de Super 
Punch Out resulta un acto de fe en nombre 
de la diversión y el entretenimiento total. 

El modo de juego principal responde al nom- 
bre de Championship Mode y su desarrollo 


x пре] ка 0700742 [1821 
DO Sum 


CA O 


PUSH START 








x RA El tiempo es oro. Sobre todo en el Time Attack Mode, por- Buenas presentaciones. 7. 
se centra en la disputa de cuatro circuitos que debéis ganar los combates en el menor tiempo posible. dos de una Б 


diferentes con otros tantos contrincantes, a 
los que debéis enfrentaros en cada uno de 
ellos. Cada nuevo circuito sólo aparece en la 
pantalla de menü una vez superado el anterior 
(se puede grabar la partida tras superar- 
los), con la excepción del ültimo, el Special 
Circuit, que ünicamente aparece si superáis 
los tres primeros invictos, con un récord de 
4-0 en cada uno. Pero no os creáis que esto 
es coser y cantar, porque la dificultad crece 
progresivamente a medida que vais ganando 
peleas, hasta llegar a niveles sümamente eleva- 
dos. La clave reside entonces en estudiar los 
movimientos de los rivales, hasta descubrir sus 
rutinas para, de esta forma, poder esquivarlos 


mbates van precedi- 
alusivas y todo. 


























Dieron sus primeros puñetazos hace varias déca- 
dos, los michelines les cuelgan por fuera del 
calzón y alguno de ellos es más blandito que un ma- 
zapán. Estamos hablando de los chicos del Mi- 
nor Circuit; es decir, vuestro primer paso hacia el 


H ES ES 


título de campeón de la Asociación de Video Boxeo 
Nintendo. No debéis preocuparos demasia- 
do, porque a poco que practiquéis con ellos, sus pu- 
ñetazos no supondrán problema alguno para vues- 


tra futura carre 












RECORDS. VIEH ж HODE 
4 ITEM SELECT > 
Жз BEST TIME 

BEST SCORE 
PERSONAL. RECARAS 


|: 


MINOR CIRCUIT CLEAR 
CONGRATULATIONS! 








Major Circuit: 
Con ellos 
llegaron los 
moratones 





ya son pala- 
segundo cir- 
а que le pegan 


bras mayores. 
cuito de la Aso: 





Bob Charlie. Un rastafari muy baila 





monte de propinar ganchos letales. 





0 los ojos del 





sí es jugar sucio! 





Mr. Sandman. Un peso pesado casi im- 
la instrucciones. 





cuando 





ШЕНІ 





y contraatacar con golpes que les lleven a la 
lona. Además, a medida que golpeáis al rival 
sin que sus puños os alcancen, un contador 
de potencia sube hasta llenarse, aumentan- 
do la contundencia de vuestros puñetazos, 

Los otros modos son casi anecdóticos, pues 
Uno consiste en noquear al rival en el mejor 
tiempo posible (Time Attack Mode), mientras 
que el otro permite acceder a la pantalla 
de récords (Records View Mode). Sin em- 
bargo, Super Punch Out no acaba ahí. Hay 
que saber apreciar su enorme jugabilidad, el 
fácil y sumiso control de vuestro personaje, y 
la calidad de los gráficos, tanto por el tamaño 
de los boxeadores cómo por el sentido del hu- 
mor de que hacen gala los adversarios (las ani- 
maciones de Super Macho Man, por ejem- 
plo, son desternillantes). Nintendo ha 
logrado crear el mejor juego de boxeo dispo- 
nible para la Süper, consiguiendo, así, el título 
de los pesos pesados en los 16 bits. 


ГА ЕМ АСС 








Vista perfecta. La perspectiva trasera y la semitransparen- 
cia del personaje permiten seguir fácilmente la pelea. 


dad Sus 0°01°47 ЕТ 


Cuidado ahoro, porque os estáis codeando con lo 
mejores. Son cuatro boxeadores con purita di- 
namita en sus guantes, duros como rocas y dis- 


тє” 12”43 xi 
SI 35] 





Mad Clown. Sus golpes hacen de t 
gracia, Cuando se роп 25 malabares, 


es señal de que prepara un ataque de los suyos. 








a hacer jue; 

















¡A la lona! Los combates sólo se ganan por KO técnico 
i g у 
para eso, puede hacer falta tirar tres veces al adversario. 
















06 labios rosa 
tigazos. No per- 





Super Macho Man, El campeón del World Cir- 
cuit es un “posturitas” que presume de músculos y 
de alguna cosa más. Su puñetazo con giro os man- 
da a la lona de forma inapelable. Estamos hablan- 
do de boxeo del bueno...y del dificil | 








Especial Circuit: Reservado a los mejores 























Nintendo 
Megas: 16 Vidas: 4 
Continuaciones: Graba partidas 
Niveles de Dificultad: 0 








e Tipo de d 

Recordando viejos tiempos de 8 bits, Super Punch 
Out continúa siendo un simulador de boxeo no dema- 
slado realista y con abundantes toques de humor. 


* Desarrollo: 

El modo principal tiene tres circuitos (Minor, Major 
y World Circuit) con cuatro boxeadores. 51 105 pasáis 
sin perder, aparece un cuarto, el Special Circuit. 








La opción de grabar un total de hasta ocho partidas 
distintas es tan sabrosa como el enorme tamaño de 
los sprites en pantalla. 


НЕМ: БАНЕ У ABRAN: • Duración: 
ч Не aquí un juego de los difíciles de verdad. Los riva- 


! - : 4 ја * les se guían por rutinas de movimiento, pero aun así, 
xv CONTINUE , la dificultad progresiv siendo casi imposible. 


e fi 


Grandes personajes, llenos de sentido de 
hı з variados y muy nítidos. 
Vuestra carrera, a salvo, En la memoria de Super Punch umor, vari ymuy 


Out, se pueden grabar hasta ocho partidas diferentes. f Sonmo | 92 


Los efectos son magníficos e incluyen has- 
ta las voces digitalizadas de un locutor. 


Pioo fog 


Fácil respuesta los de vuestro boxeador. 
Inagotables y variados los de los rivales. 


f JUGABILIDAD 


Un juego reálmente difícil, pero simple co- 
mo pocos en su manejo y desarrollo. 


Indi 


Muy adictivo y con geniales toques de hu- 
mor en los contrincantes que le hacen: 
constantemente divertidisimo. 








DATA CLEAR 











* Algunos de vosotros lo encontraréis А 
demasiado dificil т Opinión Por Javier Abad 


*Que haya tardado un poco en salir. 

Sin duda, Super Punch Out es el mejor juego de boxeo 
para los 16 bits de Nintendo. Puede que a los puris- 
tas, no les gusten sus extravagancias gráficas, pero la 
diversión que contienen sus 16 megas raramente se 
encuentra en un programa así, La batería para grabar 
partidas y los 16 rivales compensan la ausencia de 
un modo 2 jugadores, que hubiera sido rompedor, Una 
perfecta adaptación del clásico de N.E.8. 


Recomendación 

û Queriais un juego dificil? 
Pues aquí tenéis uno sólo 
apto para virtuosos. 














ШЕШІ 


SUPER NINTENDO 


AL 





E vuestras Súper Nintendo con ls 
mejores trajes porque desde el lejano 
Oriente, desde Japón más concretamente, 
nos llega lo mejor en cuanto a simulación de 
fútbol se refiere, y lo hace dispuesto a arrasar. 
Se trata de International Superstar Soc- 
cer (Perfect Eleven en tierras niponas) y sus 
ocho megas encierran todos los secretos, ju- 
gadas y detalles de que consta el fútbol inter- 
nacional de nuestros días. 

Ya de entrada, podemos observar que aporta 
dos modalidades de juego inéditas hasta 
el momento: el modo Training y el modo 
Scenarios. El primero se compone de cinco 
pruebas en las que importan más la rapidez, la 
puntuación y la habilidad que el número de go- 
les que marquemos. En ellas tendremos que 
driblar, dar pases precisos entre los compo- 
nentes del equipo, lanzar potentes disparos, 
presionar al rival y robarle la bola y por último, 
practicar jugadas de estrategia a partir de los 
lanzamientos de esquina, todo ello dentro de 
un período limitado de tiempo. 

Por su parte, el modo Scenarios nos da la 
posibilidad de introducirnos en partidos que 
ya llevan un determinado tiempo de juego dis- 
putado, pudiendo alterar los resultados 
que hasta ese momento se estaban dando. 

A parte de estos modos, existen por supues- 
to otros tres, estos ya más habituales en el 
resto de cartuchos futboleros, que son: el par- 
tido amistoso, el torneo por eliminatoria di- 
recta y el torneo de selecciones disputado por 
grupos, además de la interesante modalidad de 
penalties, que tampoco podía faltar. 








En propia meta. Ya lo sabemos, es una desgracia en el 
futbol, pero de vez en cuando, ocurre que nos equivocamos y 
marcamos un espléndido gol, pero en nuestra propia meta. 
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Konami nos 
enseña el fútbol 
de verdad 
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Prenot i 
Pabi 

Segel 

Cicero 
Redonda 
Costan 
ШІРІК 


El Superequipo. А los 26 equipos que componen el juego, 
hay que añadirles el conjunto formado por los grandes astros 
де cada uno de los conjuntos. El resultado no podía ser otro 



















lan Riet 
ePrenoli 


eRedonda 
Sin 
ако 
Ре опг 
ebalfano 
Coli uto 


que una escuadra poderosísima en la que se combina la fuer- 
za y la técnica. Es el Dream Team del juego. Con ellos, es 
prácticamente imposible perder ningún partido. 


¡Vaya entrada! [05 patadas y las entradas fuertes al con- 
trario tampoco faltan en este cartucho. Claro que buena par- 
te de ellas llevan la correspondiente amonestación arbitral. 









Para jugar bien, 
ргасііса ргімтего 


Siempre es importante entrenar un poco antes 
de ponerse a jugar un partido. Y eso es lo que 
precisamente se pretende en el modo de 
juego Training, donde podremos practicar 
el regate, el pase preciso entre los compañeros, 
la potencia y precisión en el disparo, la presión 
sobre el equipo contrario y las jugadas de es- 
trategia a partir de un saque de esquina. 
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ЭЛЕМІ Soccer 


A la cita con este juego, acuden 26 selec- 
ciones mundiales, compuestas en su mayor 
parte por futbolistas de nombres desconoci- 
dos, pero en el que no faltan estrellas como 
Laudrup, Redondo, Репеу o Platt, e inclu- 
so viejas glorias como Keagan y Camacho, 
A cada selección, le acompaña una ficha técni- 
ca con las características generales del equipo. 
Esta ficha se individualiza en cada jugador 
cuando llega la hora de lanzar penalties. 

Gráficamente el juego resulta especta- 
cular, con unos jugadores capaces de realizar 
movimientos suaves y al mismo tiempo rápi- 
dos, gracias a los cuáles se pueden elaborar ји- 
gadas de primera. 

Los detalles están cuidados al máximo y así, 
podemos observar cómo los fotógrafos de de- 
trás de las porterías caen al recibir un balona- 
zo o cómo los botes del balón levantan 
agua del césped cuando llueve. Contiene 
todo lo que podemos imaginar. No nos extra- 
fia nada en absoluto que esté arrasando en Eu- 
ropa y que ahora vaya a hacer lo mismo aquí. 


Celebración tras marcar. [05 animaciones de los jugo- 
dores son excelentes. Mirad cómo festejan el gol. 





¡Qué paradón! Los guardametas de todas las selecciones 
tienen un excelente nivel y hacerles un gol no será nada fácil. 
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*Los detallados 
escenarios. 
*Dos nuevos modos de juego. 


"А tener que utilizar 
todos los botones, se le resta 
jugabilidad. 
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[e 


Penalty de Valderrama. En el juego tampoco faltan los 
estrellas del fütbol mundial, ejecutando los penas máximos. 


Хи 


¡Vaya control! Si señores, controles con el pecho, con la го- 
dillo, con el pie; en fin como en el fútbol de verdad. 


Modo Scenarios. Gracias a esta nueva modalidad de jue- 
go, os podréis introducir en mitad de partidos ya comenzados. 


Ма Rss 





El círculo manda. Sólo obedecerán nuestras órdenes los 
futbolistas que se encuentren rodeados por el círculo. 
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SERNA EY 


RESERVE 


eBucario 
erar 1210 


номе ruay 


m > Bane Start 
Substi tuting, 

Tactics 

Stadi un 

Rules 
Toan Colours 

Sound 


ETT SI 
SHORTS 


SOUND 


”Ғой 
Yellow Card 
Uf (side, 


Stereo Monaur 


CROWO NOISE- ‘ON OFF 


Cote 


елге 











Megas: 8 
Continuaciones: Passwords 
Niveles de Dificultad: 3 | 


* Tipo de : 

бе (таба de un simulador de fútbol en toda regla, en el 
que los jugadores realizan movimientos y jugadas que 
podemos ver cada domingo en cualquier estadio. 


• Desarrollo; 

Las 86 selecciones nacionales que aparecen disputan 
partidos amistosos o bien luchan por Copas en elimi- 
natorias directas o en grupos de cuatro. 


Absolutamente todos los personajes que aparecen en 
la pantalla (futbolistas, aficionados y fotógrafos) 
cuentan con unas animaciones extraordinarias. 


• Duración: 

Partidos amistosos, dos modalidades de torneo y la 
competición del modo entrenamiento dan para mu- 
cho. Sin duda alguna, aquí hay juego para rato. 


mmm cm 03 


La espectacularidad gráfica y la calidad de 
los movimientos y jugadores casi total. 


m [9 


Aparecen voces digitalizadas y el sonido 
ambiente del público constantes 


a, 00 


Los jugadores gozan de todo tipo de movi- 
mientos que resultan suaves y rápidos. 


El hecho de que se tengan que utilizar to- 
dos los botones del pad puede restarle al- 
go de jugabilidad. 


TA Р чц 
E 
Los partidos son interesantísimos porque: 


siempre se descubre algo nuevo durante su 
desarrollo, 


Opinión Por Javier Castellote 


Nos encontramos ante el mejor simulador de fútbol: 
creado hasta ahora para la Súper. No se puede decir 
menos de un cartucho que combina a la perfección la 
espectacularidad de las acciones, la enorme calidad 
de sus gráficos, los increíbles movimientos de los ju- 
gadores y un elevadísimo grado de jugabilidad. Dicho 
esto, sólo nos queda felicitar a Konami y animarla 
para que realice más juegos de tanta calidad. 





Recomendación 


Absolutamente para todos 
los públicos, sin excepción 
de ningún tipo. 
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AS de comenzar este comentario, un 
aviso: la acción de Kid Klown in Crazy 
Chase se desarrolla en el mundo de los pa- 
yasos y cualquier parecido con la realidad es 
pura coincidencia. A Kid Klown le han enco- 
mendado la misión de rescatar una prince- 
sa, raptada por el malo de turno. Lo hará du- 
rante cinco fases. ¿ Las armas que posee un 
payaso para hacer frente a tan arriesgada ta- 
rea? “Ninguna”. Entonces, ¿qué clase de jue- 
go es éste? Os lo explicamos. 

Vuestro cometido en cada fase es correr co- 
mo posesos para evitar que explote una 
bomba que el raptor de la princesa ha colo- 
cado al final del mapeado (una extensa tira dia- 
Опа! vista desde una peculiar perspectiva iso- 
métrica en 3D). Pero la cosa no es sólo llegar 
antes de que la mecha explote ya que, por el 
camino, debéis recoger cuatro Ítems corres- 
pondientes a los cuatro 
palos de la ba- 
raja de póker 






Una de cuatro. Kid Klown ya tiene uno de los 4 signos de la 





faltan los otros tres para poder pasar de fase. 









EE Kid Klown In Crazy Chase ~ 





Que alguien 
de etenga a ese 
payaso! 


Kid Klown 


Graz сла 9c 






Y ahora, encima a oscuras. La última fase añade una vi- Con ustedes: Blackjack. Es el malo de la historia y, viendo 
sión en penumbra a los inevitables obstáculos del camino. esta zancadilla, os hacéis una idea de su papel en el juego. 








Mientras Kid Klown d 
be estar atento a los clavos y los charcos que 
hay por todo el suelo. También existen cañones y 





Blackjack en per- 


бп de este personaje 






Juegos dentro 
















del juego 


Dependiendo del número de monedas reco- 
gidas en cada fase, a su término, accedéis a 
unos curiosos bonus. En ellos, participáis en 
unos juegos a los que seguro que habéis ju- 
gado todos vosotros más de alguna vez. Mirad 
las siguientes imágenes y contestadnos con sin- 
ceridad. ¿Los reconocéis ya? 








es га 
NM 2 
2 TÁ EN A 
<o „= > 
*Que sólo haya cinco fases. 


*La perspectiva puede resultar algo engañosa. 











pensa el ítem de un reloj, que retrasa duran- 
te unos instantes la mecha de la bomba. ¡No os 
imagináis lo bien que viene! Un merecido respiro 
después del stress sufrido anteriormente. 


¡Misión cumplida! Llegó a tiempo de apagar la mecha y re- 
cogió los cuatro ítems de la baraja. ¡Bien hecho Kid! 





Jum» 





Un manejo así de fácil, Correr, saltar y esquivar es todo lo 
que tenéis que hacer. El resto lo ponen vuestros reflejos. 









lown 
"Crazy Chase 


para poder pasar de fase. Si no lo hacéis, vol- 
véis al inicio y vuestra barra de energía con- 
serva el nivel que tenía anteriormente. 

Blackjack es el rival. Vuestra carrera se ve 
salpicada por sus numerosas bromas pesadas. 
Sois atropellados, chamuscados, enlatados, api- 
sonados, empapados, etc..., lo cual puede ser 
hasta gracioso, pero perdéis un tiempo vital. 
La respuesta de Kid Klown es esquivar esto. 
Sus movimientos son: avanzar, desplazarse de 
izquierda a derecha y saltar. No podéis retro- 
ceder, con lo que cualquier ítem que os saltáis 
es un ítem perdido hasta el siguiente intento. 
Si no cogéis el primero de los cuatro signos de 
la baraja, cuando llegáis al final, tenéis que vol- 
ver a recorrer la fase en su busca (no hay 
puntos de retorno a la fase). 

No resulta demasiado difícil aprender dónde 
y cuándo surgen los obstáculos de cada nivel. 
Es un juego original, muy bien animado y tan 
divertido como el mundo de los payasos. 





¡Será fantasma! Y tanto que lo es. El susto que os da cada 
vez que os alcanza os hace perder unos valiosos segundos. 





46 FUGAZ St Kid Klown In Crazy Chase: 









Echale humor a la vida. En una aventura que se desarro- 
lla en el mundo de los payasos, no podía faltar el humor. 


Todo ítems. Kid Klown sólo debe detenerse para recoger 
ítems. Éstos también pueden servir para recargar energia. 


Fase 2: La ciudad 


er Kid Klown, para lleg 
5 05 trampoli- 
nes је impulsan en sus saltos 

е atravesar los muros que 
saltar los socavones q 











gro que se es 
aplanado que te pu 5 
e cruzar un paso de cebra. ¡Y noso e 


5 de los 






I9. 
ê 


7322660 "HP 























Además, las puntas 


de la nave de Blackjack alejan 


EERE 


wes 








Fase 5: La cueva 
del fantasma 





2: se encarga el fantas 
ma que persigue a Kid Klown û 


score. 292130 








Kemco 
Megas: 8 Vidas: 1 
Continuaciones: 3 
Niveles de Dificultad: 0 


. Тіро de Juego: 
Kid Klown es un cartucho de dificil clasificación. A 


saber: ¿Arcade atípico?, ¿juego de persecución? 
одбаттетав Contrarreloj?. Definirlo es complicado. 


• Desarrollo: 
Cinco fases en las que, además de apagar a tiempo la 
mecha de la bomba del final, debéis recoger los cua- 


tro items relacionados con la baraja americana. 


. 2 
Animaciones y sonido se llevan la palma. Las prime- 
ras por su suavidad y sentido del humor, y el segundo 
por la calidad de los efectos. 


• Duración: 

Desgraciadamente, las cinco fases dan para muy po- 
quito. Aprender dónde y cuándo surge cada obstáculo 
no lleva más de uno o dos días. 
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Espléndidas animaciones, perspectiva inu- 
sual y colorido en los escenarios, 


„по (7 


Acorde con el espíritu del juego, sobre to- 
do en el apartado de los efectos, 


| MOVIMIENTO [74 


Bastante limitado. Sólo podéis moveros 
hacia los lados, hacia delante y saltar, 


Su capacidad resulta muy disminuida por 
la corta duración del juego. Cabe destacar 
que la vista engaña un poco. 


A (T. 
Divertido, lleno de sorpresas y con mucho: 


sentido del humor. No en vano, se desa- 
rrolla en el loco mundo de los payasos. 


Opinión Por датег Abad 


Con Kid Klown in Crazy Chase ocurre que juegas, 10 
conoces, aprendes a disfrutar de sus excelentes ani- 
maciones, de su perspectiva y de su acrecentado sen- 
tido del humor y, cuando te quieres dar cuenta, te lo 
has terminado. Sus cinco fases saben a poco, sobre 
todo porque resulta bastante fácil aprenderse los 
obstáculos de cada una, así que nos tenemos que con- 
formar con apreciar sus virtudes gráficas y sonoras. 





Recomendación 


Los más pequeños de la ca- 
sa sabrán sacarle jugo a es- 
te cartucho. 








НІШ 
Seir тоа 


H: algunas amistades. Wario y Bom- 
berman eran amigos desde que el anti-héroe 
apareció por primera vez en el universo Nin- 
tendo, pero un día, se les ocurrió hablar de 
fútbol y ¡Dios mío!, uno era hincha del Bar- 
celona y el otro era forofo del Real Madrid. 

Éste y no otro es el verdadero origen de 
Wario Blast, ya que a los de Hudson Soft 
se les ocurrió llevar al mundo del videojuego 
las desavenencias entre dos de sus estrellas. El 
resultado es un cartucho que crea adicción; 
sobre todo, en el modo batalla, en el que pue- 
den participar hasta cuatro jugadores. 

De entrada, hay que decir que se trata de un 
juego de eliminación en el que, colocando 
bombas a lo largo y ancho de los cuadriculados 
escenarios, debemos destruir los enemigos 
que aparecen en pantalla. Primero será sólo 
uno, luego serán dos, luego tres y, por último, 
llegarán los inevitables jefes de fase, que a me- 
dida que los liquidamos, nos irán dando ítems 
especiales para aumentar nuestra veloci- 
dad, empujar las bombas, inmovilizar a los 
enemigos, e incluso nos concederán una moto 
para que nos desplacemos por encima de 
los obstáculos que antes no po- 
díamos atravesar. 

El juego 
es así a lo 
largo de sus 
ocho esce- 
narios. 
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Ocho jefes para ocho fases 












Bombazo 
para 
Game Boy 

















*El formato de todos los escenarios 
de los que consta este juego es 
muy similar. 


Continuaciones: Infinitas 
Niveles de Dificultad: 0 


• Tipo de Juego: 

Arcade, en el que Wario y Bomberman deben colocar 
bombas en los lugares idóneos para eliminar a todos 
los enemigos que aparezcan enla pantalla. 


» Desarrollo: 













El modo normal consta de ocho escenarios diferen: 
tes con cuatro fases cada uno. En el modo batalla, 
existen los mismos escenarios, pero sin las fases. 


* Tecnología: 

Gracias al Súper Game Boy, podrán colocar bombas 
con Wario y Bomberman hasta cuatro jugadores si- 
multáneamente. La diversión está garantizada. 


• Duración: 


Bon pocos escenarios y pocas fases, así que OM 
normal no os durará demasiado, pero en el modo ba- 
talla, hay juego para mucho tiempo. 


escenarios son todos cuadrículos, 











E 

















El modo batalla, el más divertido. En este modo de jue- 


в con el juego que se ofrece. 


Las melodías van bien con el tipo: de juego, 
pero no son nada del otro mundo. 


[___Мопмштто у 


Los dos protagonistas del juego poseen 
movimientos sencillos, sin animaciones. 


En general, responden bien a las órdenes 
del pad, pero cuando adquieren los ítems 
de velocidad, no es tan fácil dominarlos. 


Se pasan ratos muy divertidos colocando 
bombas por los escenarios; sobre todo, 
destaca en el modo batalla, 


Opinión Por Javier Castellote 


La portátil de Nintendo necesita juegos así, en los 
que, junto a la sencillez de gráficos y movimientos, se 
combine la precisión, la habilidad y la inteligencia, 
cualidades todas ellas necesarias para colocar co- 
rrectamente las bombas y evitar que su explosión nos 
afecte. Con juegos como éste, el Súper Game Boy, el 
multitap y tres amigos más pasaremos mañanas, tar- 
des y días enteros enganchados a la consola. 






Recomendación 


Para habilidosos y gente 
amante de los buenos jue- 








go, los enemigos son tus compañeros de partido, lo cual eleva 
la adicción, el entretenimiento y, sobre todo, la diversión. 








gos de Game Boy. 





ШЕГЕ 





ие los cómics Marvel son una de las 
О: fuentes de inspiración para 
crear juegos es algo sabido (la otra, ya os ha- 
bréis imaginado, es Disney). Ahora los chicos 
de Capcom vuelven a dar buena prueba de 
ello al elaborar un cartucho que recrea los en- 
frentamientos entre la carismática Patrulla X 
y sus eternos enemigos Apocalypse y Mag- 
neto. Su nombre es X-Men Mutant Apo- 
calypse y se trata de un beat'em-up en el 
que cinco de los miembros del equipo del 
Profesor Charles Xavier deben invadir la 
isla de Genosha y liberar a una serie de 
mutantes. 

Los nombres de los protagonistas son Cy- 
clops, Wolverine, Beast, Psylocke (la única 
mujer del grupo), y Gambit. Cada uno cuenta 
con variedad de movimientos y habilidades 
gracias a las cuáles podrán sobrevivir a los ata- 
ques de brutales criaturas y robots. 

A cada uno de los cinco mutantes se les en- 
cargará una misión diferente en el interior 
de la isla, es decir, se jugará obligatoria- 
mente con todos ellos para avanzar. Cada 
uno cuenta con dos vidas y cuando alguno de 
ellos las pierda, el juego finalizará, al menos si 
no se han superado esas cinco misiones inicia- 
les. A partir de entonces, ya todos tendrán el 
mismo objetivo: acabar con Apocalypse y 
con Magneto, los dominadores de la isla. Ya 
no será tan crucial que alguno pierda sus vidas 
porque se puede continuar con los otros a lo 
largo de las seis misiones restantes. 

Gráficamente cabe decir que los escenarios 
son muy sencillos y se echa de menos el scroll, 
aunque los sprites presentan buen tamaño. 





Ante ustedes la Patrulla X. No están todos los que son, 
pero sí son todos los que están. Estos cinco mutantes son los 
encargados de liberar a los prisioneros en la isla de Genosha. 
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CAPCOM 





Megas: 16 Vidas: 2 
Continuaciones: Passwords 
Niveles de Dificultad: 0 

* Tipo de Juego: 
Es un beat'em-up de los clásicos de Capcom en el que 


los mamporros están a la orden del día, salpicado con 
pequeñas dosis plataformeras. 










En las primeras cinco fases, cada X-Men tendrá su 
propia misión, después ya podrás elegir a cualquiera 
de ellos para llegar hasta el final. 








En este apartado, cabe destacar el aspecto sonoro 
del juego ya que en cuanto a gráficos se refiere, hay 
que decir que son bastante simples. 


• Duración: 
Aunque once шін 8 по son demasiadas, lo cierto 


es que os llevará mucho tiempo acabarlo debido a la 
excesiva dificultad que representan algunas de ellas. 


a (7 


Sencillitos y dejan bastante que desear. 
Los de Capcom no se han esmerado mucho. 


[i 


Goza de buenos efectos еп golpes, movi- 
miento de máquinas y demás artilugios. 


e (7) 


Los X-Men tienen movimientos variados, 
aunque la mayoria son algo lentos; 


|( سس 


La excesiva dificultad que tienen determi 
nadas misiones le resta cierta jugabilidad: 
Menos mal que cuenta con passwords: 


| ENTRETENIMIENTO Im 






















Cada uno de los - 
bros de la Patrulla X 
es capaz de realizar 
seis o siete movi- 
mientos especiales 
Aquí os mostra 

























de cada 
Cyclops, su т 
rayo visual 







A pesar de la fama y el carisma de los pro» 
tagonistas de cómic, lo cierto es que el 
juego no crea una excesiva adicción, 






taca su agili- 





ara dar базга 






Capcom continúa apostando por juegos beat'em-up al 
estilo Knights of the Round o The Kings of Dragons 
de los que ya os informamos. Al igual que aquéllos, X- 
Men no destaca por la calidad de sus gráficos, donde 
el scroll no aparece todo lo deseable, ni por dar una: 
gran de diversión. Lo mejor está en sus populares. 
protagonistas extraidos de la Marvel y en la posibili- 
dad de hacer con ellos varios movimientos distintos, 





Ча, su enorme fuer- 
za a la hora де empu- 
jor y golpear a las 
adversarios; у de Gam- 
bit sus magias. 

Con todos estos golpes, 



















Recomendación 


Alos que sientan devoción 
por los miembros de la le- 
gendaria Patrulla X. 





capaces de 


mutantes prisioneros. 
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па хе 


АА 5.900 


Reloj despertador. 
Baby Simba se 
ilumina según se 
apaga la luz. 
Funciona con pilas 
o enchufe a la red. 


Reloj de pu 
Baby Simba 
(pila incluída) 





, 5.1. c/ De los Ciruelos 4. 28700 5.5. de los Reyes, Madrid. 
cupón con mayúsculas, ). 


(ro ec 


Marca con una cruz (X) el modelo o modelos que deseas recibir por correo: 


РҮР 5.900 PTAS 












О Reloj Despertador Parlante Moto Ratón 
О Reloj Despertador Baby Simba con luz. . 
О Reloj de Pulsera Digital Baby Simba 
(2 Reloj de Pared Moto Ratón О Reloj Despertador Lion King .......... 
О Reloj de Pulsera Analógico Moto Ratón ....PV.P. 4 О Reloj de Pared Lion King ............... 
TOTAL PESETAS DE TU PEDIDO: + 250 pesetas de gastos de envío y manipulado = 


J Reloj Despertador Power Rangere............ 
О Reloj de Pared Power Range 

















NOMBRE.. „APELLIDOS ... 

DOMICILIO „LOCALIDAD 

CODIGO POSTAL (IMERESGINDIBEE) e TELÉ 

Forma de Pago: 

О Talón adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L. О Giro postal a nombre de HOBBY POST, S.L. n° 


J Contra reembolso 

Ч Tarjeta de crédito VISA по __ 
Fecha de caducidad de la tarjeta... 
Titular de la tarjeta (si es distinto)... 






Fecha y firma: 








МЕ.5. | {сате Boy _ 








| Super Mario 3 En Wario Land En 
Nintendo • Plataformas Nintendo • Plataformas 
sr UB, | سسس‎ | 
E Chipín Dale. 2 ШЫ 2 Monster Max им. 
| Capcom • Plataformas | Titus * Aventura ——À 
3 Los Pitufos 3 Megaman III Ed 
Infogrames + Plataformas А.У» | Nintendo/Capcom • Plataformas 
Jimmy Connors E (И Wario Blast m 
a Ubi y b» de Tenis e Hudson бой» Arcade ҮК 
| 5 Tiny Toon En] Donkey Kon 
5 ш-н — 5 Mes ce ease 
| @ Jungle Book Ed Legend of Zelda 
6 Virgin е 205 6 ЖЫЙ Фду» 
p UB, 
"7 Megaman 4 7 Soccer EN 
Capcom Plataformas ——À Nintendo/Elite « Fútbol 
| Kirby's Adventure — Los Pitufos | 
8 end * Arcade === | 8 Infogrames • Plataformas AJ 
©) Asterix co ME Ducktales 2 — 
Infogrames • Plataformas —— Nintendo/Capcom * Plaiaformas Ma | 
|4 О Battletoads a irby's Pinball = | 
1 0 Tradewest (Rare) • Arcade шм | 1 0 Kirby's Ри ba Land GA)» EN 








I ы dA. | 

+ LA ENTRADA MÁS FUERTE: Un clásico del boxeo sirve 

Nintendo para copar posiciones arriba. Super Punch Out se 

encarama a los puestos más altos de la lista. * 

* EL SUBIDÓN: Sin sufijo «on» pero con garantías de Segui 

creciendo, Clayfighter 2 la emprende a milagros. 

• LA PROMESA: Acclaim desborda la partida. Esperamos mucho 

de NBA Jam T.E.. True Lies. Warlock... | 

• EL MEDIOCRE: La patrulla X по termina de convencer. Tras mil 

conversiones en danza. los X-Men siguen tan: austeros. | 

• EL REY DEL NÜMERO 1: No hay alternativa а! poder del опо. 

Donkey Kong continua liderando la lista Super Nintendo. _ | 

* EL MÁS BUSCADO: Pongamos que se llama Goldeneye y es la 
conversión de una peli de Bond que aún no está hecha. | 
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CURIOSIDADES 





Super Nintendo 


оочоольомыа 


10 
11 
12 
^13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 


Donkey Kong Country Ed 
Nintendo * Plataformas 
m 


Earthworm Jim 


Virgin • Plataformas 


Super Punch Out 


Nintendo • Boxeo 


|. Superstar Soccer 


Konami * Fütbol BURMA 
Secret of Mana Ed 
Nintendo/Squaresoft e RPG 
z ww 

El Rey León 
Virgin • Plataformas AJ» 
Demon s Crest 
Capcom + Aventura-plataformas ШЫЛ 


Super Street Fighter ІІ 
Nintendo/Capcom + Lucha AJ» 
Mortal Kombat Il 
Acclaim • Lucha Фду» 
Stunt Race FX — 
Nintendo • Crazy Racing SAJ* 
Super Metroid = 
Nintendo + Aventura Say» 
Mickey Mania ак 
Sony + Plalaformas ду» 


Power Drive 
US Gold • Rally 


Samurai Shodown 


Takara • Lucha 


mz 
E ЈА 


Clayfighter 2 

Interplay • Lucha 

Kid Klown in Crazy... 
Nintendo/Kemco + Arcade 

їпйїапа Јопеѕ — 
JVC • Aventura Say» 
Pitfall The Mayan... - 
Activision « Aventura ду» 
Jurassic Park 2 = 
Ocean/Sony • Arcade ease 
X Men 

Capcom + Beat -em Up Вита 





Mientras El Rey León 
carga con los primeros 
estornudos de la 
primavera y el resto de 
“intocables” sufre una 
gripe generalizada, el 
despertar de los clásicos 
amenaza con convertir 
esta pequeña dictadura 
en una anarquía fácil de 
dominar. Bajan los 
grandes y aparecen 
nuevas estrellas de esas 
que no tienen alergia a 
пааа у дие айетаѕ ѕбіо 
pretenden divertir al 
personal. Sin 
complicaciones,’ 
opciones extrañas o 
temas demasiado 
“inteligentes”, los Super 
Punch Out, International 
Superstar Soccer o, 
vaya, Demon's Crest, ya 
se han hecho con un 
hueco entre los mejores. 
¿Vuelta a lo clásico? 
Eso, antes de que 
cojamos una pulmonía 
cybertrance y nos dé por 
creer que sólo cuentan 
los scrolles simultáneos. 
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zauano 121401 


A ogun 


Guillermo мичче 


March Dols 


Nuestra mochila viaja esta vez 
hasta las Islas Baleares. Parece 
que allí los ratos libres se 
aprovechan... ¡pero que muy 
bien! ¿Tu también, Guillermo? 
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QN 


María І. Viciana 
Vargas 






















Y recuerda que debes hacer llegar tu carta a: 
HOBBY PRESS,S.A. - "NINTENDO ACCIÓN" 

C/ Ciruelos n? 4 - 28700 S.S. de los Reyes 
(MADRID). 

Indicando en una esquina del sobre: ZONA ZERO 


|, 
пас ОМА 


ZELDA ПТНЕ 
ADVENTURE OF LINK 





(Valladolid) 


Link ha vuelto triunfar en N.E.S. Claro que 
todo el mérito es de nuestro amigo 
Oliver. ¡Muy bien, chaval! 


S.F. II TURBO 


^W 





(Badalona) 


Para que luego digan que las chicas no 
son guerreras. Mónica nos muestra que 
en su SNES gana a todos los luchadores. 


D.B.Z II 
LA LEYENDA... 





(Valencia) 


Goku y sus amigos no abandonan 
la SNES. Alberto: ahora, a por la tercera 
parte. A ver si también acabas con ella. 








Aveces llegan Cartas . 
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ESTABA FRENTARÓÍA ESTE à 1 ӘДЕ 4 
pe Vici. RETO. Y, EJEM. Esto es | Alejandra Fernández Caballero (Murcia) 
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Codificadas 


Diego Otero Ortiz (Burgos) 
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Trilingúes 
Jordi Mur Teres (Barcelona) 
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Quiero que me deis la mochila ya, a вах 
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pasa horas y horas jugando a la con_ 
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Por Javier Abad 


Nuestros intrépidos y simiescos protagonistas 
prosiguen su recorrido en esta nueva entrega de 
una guía, que ahora desnuda los secretos la 
tercera fase y os propone conocer a fondo las 
dos de bonus que nos faltaban por mostraros. 


' (continuación) 


9000000909000900000009090000000900000000090000000000000000000000 


SUPER NINTENDO 








Para alcanzar la siguiente habita- 

ción, también precisaréis de la ayuda de 

Expresso, Es inevitable pues sólamente se llega 

a ella volando desde el punto en el que se coge 

la letra N. Allí, encontraréis algo importante, 
un racimo de plátanos y un barril ОК. 


000009900000000000000000000000 


р> Las tres siguientes habitaciones tie- tadlo primero a donde os muestra la imagen 
nen el mismo punto de partida y el mismo Romped la pared y estaréis en una habitación 
barril como protagonista. Cogedlo y transpor- en la que hay plátanos e incluso vidas extra. 














Pero... ¡otra vez ади? Bueno, pues 
по cojáis todavía al barril de marras. Aho- 
ra debéis matar primero a todos los ene- 
migos que queden hasta llegar a la salida, re- 
troceder, cogedlo, у rompedlo contra la pared 
que está a la izquierda de la flecha, Así, se 
entra a la quinta y última habitación de Orang- 
Utan Gang, en la que Expresso os transporta- 
rá hasta una vida extra que hay a la derecha 












entonces atención a los que 
próximos pasos para lograr vi 
néis que cogedlo de nuevo y llevadlo esta 
vez más a la derecha 
la pared que podéis ve 
está esperando. No 









La letra G os 





оесесовововововововововеоовое 
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iUn momento! 
Hagamos balance. 







Clam City 






to del juego 
n de todas las habita- 


is haber entrado durante 
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No os comáis el coco buscando. En Clam City, 
no existe ninguna habitación oculta. Lo que qui- 
74 sí os interese saber es que а la izquierda del primer ba- 
гг DK, se encuentran la letra K y el amigo Enguarde, rr 
esperando a todo aquél que quiera montarse en él 





FASE I. Ki 
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FASE 2.MONKEY MINES: 








= FASE 4: Gorila Glacier 


оесесовосовововововоссвоооссвововове 






Tened еп 
cuenta que la primera 
habitación secreta no tarda 
en llegar. Basta con que os 
subáis encima del iglü 
por el que se entra en la 
fase, esperéis a que se [ү 
acerque el buitre por la derecha у saltéis sobre él. Si todo ha ido bien (eso es lo que esperamos), en- 
traréis en el juego de adivinar dónde se para el ítem de Winky. 





$0009990000009900000090000009090009999990000909000000009900099999€0 


La siguiente indicación no viene hasta que 

lleguéis al barril que salva la fase. Dejaros caer 
por el hueco que hay a su izquierda (eso sí, matad 
antes al enemigo que os sale al paso) y entraréis en 
una habitación secreta con un barril, unos cuantos 
plátanos y la letra O. 


900000000000000090000000000000000000009000000090000000000000009€ 


SUPER N ND 


Cómo no caer nunca 


Aquí tienes los consejillos necesarios para tener la q бе; 
facultad de по caer nunca. Empieza a. Bor noc Por fin, llegamos a la tercera у última habitación 


malmente y presiona Start para pausar el juego. En- de la fase. Poco después de salir de la anterior, en una fi- 
tonces haz lo propio con los botones A, L, L, Y, la de barriles de ésos que os impulsan, dejaros caer hacia 
A, L, L, Y, A, L, L, Y. Si la combinación es co- abajo en el segundo, que se encuentra junto a una abeja 
пес, la palabra “invencible” aparecerá en la (1). Caeréis en una serie de plataformas que terminan a la 
a о го derecha en un barril que marca la entrada a la habita- 
zar enemigos. Y no les tengas más miedo. Ellos o А < 

no saben que te has convertido en un rival que guar- ción de turno. Estas tres imágenes que adjuntamos os ayu- 
да un as en su manga. daran a comprender mejor los pasos a seguir. No os per- 
dáis detalle alguno, que luego os arrepentiréis. 
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Para terminar con Snow 
Barrel Blast, nada mejor que un 
atajo. Tras salir de la tercera habitación, 
os encontráis junto a un ítem de Rambi 
y comienza una fila de barriles, ¿verdad? 
Pues impulsaros hacia abajo en el terce- 
ro (1), que está más bajo que los demás 
y os recorreréis gran parte del nive 


El gran ítem de la fase de Winky se en- 
cuentra justo en el extremo opuesto al co- 
mienzo, Para llegar a él, tenéis que escalar 
en diagonal a través de las distintas plata- 
formas que os encontráis por la fase. Ésta 





Ésta es la fase más extensa de las cuatro y también la 
Además, como veis en este 
mapa, Enguarde puede entrar en cuatro estancias ocultas, 
pero sólo la del gran pez dorado multiplicará el número 
de ítems conseguidos. Para:acceder a ellas, tenéis que des- 
plazaros en línea recta desde el punto 
de partida sin preocuparos por la 
pared de piedra con la que os 
торањ, уа que Enguarde la 
| atraviesa sin ninguna 

dificultad. 





más laberíntica de to 
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es, que duda cabe, una empresa algo difícil 
Si no os esmeráis en el manejo del anfibio 
personaje, quizá el de peor control de los 
cuatro que protagonizan los bonus. Se trata 
de llegar a la plataforma situada en el extre- 














mo superior izquierdo del mapeado y saltar 
más a la izquierda todavía. Ya sólo os restará 
bajar los escalones que os muestra la ima- 
gen para llegar hasta el lugar donde habita la 
gran rana dorada. 
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Nivel 2: DTLS | 
Nivel 3; DWV 
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El día no empezó bien cuando, por desgracia, 
me resbalé en aquel tronco que atravesaba el 
río. Me encontraba sólo y empapado. Pero, de 
pronto, recordé unas palabras que algún tiempo 
antes había oído a mi querida abuela. Algo so- 
bre una brillante espada cerca de las catara- 
tas. Como las cosas no podían ir peor y me en- 
contraba con el cuerpo aventurero, decidí pasar 
el tiempo buscando aquel tesoro. jAy, me- 
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Y, desafortunadamente, se cumplieron todas mis 
sospechas. El Anciano me explicó que la espada 
que había sacado de la roca llevaba muchísimos 
años allí y que era la protectora del poblado. 
"Semejante ofensa sólo puede pagarse con el des- 
tierro", fueron sus palabras; cuando, de repente, 
la tierra comenzó a temblar y un enorme aguje- 
ro se abrió bajo nuestros pies. 

El Anciano y yo caímos a las profundidades y 
Una enorme hormiga pretendía que fuéramos 





que, mientras recorría la 
e resplandor y algo que 
pronunciaba mi nombre. No podía dar cré- 
а. Sin dudarlo, me 
s fuerzas. Fue difi- 
uz -un preludio nada 
la magnífica daga. 
mi poder, me fu 
intención de llegar a 














su plato principa 


Por suerte o por desgracia, yo 
tenía la espada y la bandanna, t 


y por tanto yo tenía 
ré vencer al 





que luchar. Ti 







que eso me libraría del destierro, pero no. Se des- 
pidió de mi, bajé al sótano y cogí 50 monedas y 
comencé mi aventura por los mundos de Maná. 
Antes de despedirme del Anciano, me encontré 
con alguien que decía llamarse Jema. Aunque es- 
taba todavía bastante aturdido por el enfrenta- 


mi querido Potos y contarle a todo el mundo 
mi hazaña. ¡Otra de mis maravillosas ideas! Al 
llegar a mi tierra natal, hablé con los vecinos que 
me encontré y todos me decían que el Ancia- 
no (algo así como vuestro alcalde) quería hablar 
conmigo urgentemente. Mnnn.. malo, En previ- 
sión de lo que pudiera ocurrir, decidí ir a la tien- 
да y comprarme una bandanna y recuperar 
fuerzas tras un día agotador. 





Ўл 


miento, le entendí algo de una leyenda sobre la es- 
pada y que el que más sabía sobre el tema era un 
tal Luka, que vivía en Water Palace. Tras el 
enfrentamiento con el hormigón armado, me en- 
contré con la Sword Orb, pero no funcionaba; 
de ahí, que le preguntara a Jema que cómo podía 
arreglarla. El me dijo que Watts podía hacerlo, 
pero para saber dónde estaba debía ir а Gaia's 
Navel. Aunque lo primero era lo primero. Mi ob- 
jetivo era ir a Water Palace. 

Durante el viaje, me encontré con 
unos soldados con los que tuve 
ocasión de conversar durante algu- 
nos segundos y tuve, igualmente, la 
oportunidad de reponer fuerzas en 
la posada de Neko, que era cara, 
pero, eso sí, limpia. 



















Cuando llegué al Water Palace, Jema ya es- 
taba esperándome. Al instante, me condujo an- 
te Luka. Luka era un anciano con más de 
200 años, pero muy bien llevados. Tras una 
acalorada conversación, llegué a conocer mucho 
más sobre la espada. Luka dijo que lo mejor pa- 
ra resolver el problema de mi querida Potos era 
dividir los esfuerzos. 





, izquierdo, 






undo player será el 





lla de opcioni 


izquierda ) 


El camino que conducía a Gaia's Navel se 
encontraba al Sur del reino de Pandora. Ha- 
cia allá, encaminaba mis pasos cuando, sin saber 
ni cómo ni por dónde, una hambrienta ban- 
da de Goblins me capturó. Por un momen- 
to, pensé que mis días de aventurero habían aca- 
bado; más que nada porque me metieron en 
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Рог un lado, Jema iría a hablar con el rey 
de Pandora y yo debía ir a hacer lo mis- 
mo con Watts, el herrero. Para ello, no me 
quedaba más remedio que ir a las peligrosas tie- 
rras de Gaia's Navel y preguntar a sus habi- 
tantes por el paradero de nuestro amigo. Antes 
de irme, Luka me repuso mi maltrecha energía 
y me obsequió con el Spear (lanza). 


una cazuela y me condimentaron con un poco 
de pimienta. Peligroso, jeh? 

Ya empezaba a sentir el calorcito en mi trasero 
cuando apareció una bella muchacha que 
me rescató de las llamas. Poco pude saber so- 
bre ella porque, desgraciadamente, ni siquiera 
me dijo su nombre 


NUN Powe dern 


Bist ute ue 
hera? 











Después de una complicada travesía, llegué sa- 
no y salvo a Gaia's Navel. Lo bueno del viaje 
fue que pude ir practicando con el manejo de 
mi nueva lanza y, a la vez, coger algo de expe- 
riencia. Gaia's Navel era un mundo tenebro- 
so lleno de extrañas criaturas y de complicados 
pasadizos. Para acceder hasta la guarida de los 
Dwarfts (recordemos que éstos son los únicos 
que saben donde se encuentra el herrero) tuve 
que empujar una serie de interruptores camu- 
flados bajo forma de calaveras 

En fin, que, después de todo, encontré a 
Watts y por la “módica” cantidad de 1006Р 
se dignó a afilar mi maltrecha espada. Pero lo 
más sorprendente fue lo que ocurrió después, 
Pagué 50GP por presenciar un show y además 
le di otros 100GP a un pequeño duende. Pare- 
ce que, de esa manera, me gané un montón 
de amigos, y lo mejor es que, al final del es- 
pectáculo, me devolvieron el dinero. 


Ninten do) 


lc 


BADALONA 








етте тте тте 


PARA TU CONSOLA AAA 


Para conseguirlos recorta el cupón {o ftocópialo] 
A preséntalo en los Centros Mal al comprar hu periférico 


ALICANTE 


Así de bien it 
un nuevo temblor 
monstruosa planta. 
callo. Me 
de cosas 
ma y, todo 








GEOL CON =-== 


















тт ACA атын TES 
Д тат пољ пачти" e 


о Fuengirola MALAGA 














Sino ha Centro Mal en tu ciudad, pidelo 
por correo contra reembolso a NAIL VC 
P Santa Harfa de la Cabeza, 120045. Madrid 


nos TU aguer pon довад. 
DE TKANSPORTE URGENTE 








Torrejón MADRID 



































LET уы 











EET ETE 
Ste Cruz de TENERIFE 





rgd 
[DII 














атт 
A 









иш 
APELLIDO. 





DIRECCION COMPLETA. 


POBLACION 
PROC 
TELEFONO ....... LP. 


MODELO DE CONSOLA 
Жее 



























6 


derroté, Y así, conseguí la “Spear's Orb”, Мо 
me parecía de buena educación marchar sin des- 
pedirme de Watts. Y mira tú por donde, fue el 
herrero quien me agradeció a mí mi victoria. Tan 


ја for- contento estaba que decidió entregarme su pro- 


рі arma: Watts's Axe (El hacha de Watss). 
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Extraordinario este juego en 3D para la portátil 
de Nintendo. De todas maneras, presenta 
algunos problemas algo difíciles de resolver que 
ahora nos ocupamos de aclarar. Vaya, que vamos 
a despejaros todas las dudas para que el rockero 
llegue a culminar su objetivo. 


САЛ 


Por Javier Castellote 


Piso 1 Piso 1 Piso 1 


PUERTA А: Alcanza la habitación A-1 e intro- 
dücete рог la ventana de la derecha, donde еп- 
contrarás un lingote de oro. Luego déjate ca- 
er y ve atravesando puertas hasta llegar a la A-2, 
allí tendrás que coger la caja de la izquierda y 
guardarla en la cartera, después arrastra el 
bloque del centro hasta la ventana y coloca la 
caja encima para pasar a la siguiente estancia. 

nte, en la A-3, deberás sustituir la 
el pato para poder pasar por de- 


bajo de los bloques y, en la siguiente, reemplaza 
el pato por las bombas y destruye todos los 
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bloques que obstruyan tu paso. Por fin, llegarás a 
la última habitación, la A-4, Para que se abra 
la puerta final, tienes que colocar una bomba en 
la columna de bloques y explotar el objeto 
que hay encima. 


















PUERTA C: En la segunda habitación, está el 
lingote de oro y una cama elástica, gracias 
a la cuál podrás salir por la ventana y pasar a C- 
|, donde tendrás que colocar la caja amarilla 
sobre la cabeza del robot y luego arrimar a éste 
a la ventana. Con la ayuda del pato, toma el ani- 








llo de protección, sal por la puerta de la de- 
recha y encontrarás un mapa completo de 
esta fase. Luego, sube las escaleras y métete por 
la salida de la derecha. Cuando encuentres una 
cartera, no dudes en cogerla, ya que la necesi- 
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PUERTA А De salida tendrás un mapa de la 
fase, pero, antes de irte, recoge la cartera 
ya que te hará falta para salir de А-1. Una vez te 
encuentres en A-2, coloca los troncos de ma- 
dera en forma de escalera y pasarás fácilmente. 

Avanza por la puerta de la izquierda y en A-3 
coge la cartera, guarda en ella la pieza que hay 
junto al tronco y colócala junto a las estrellas 


PUERTA B: Ve abriéndote camino а base de 
bombazos hasta entrar еп B-l. Allí, cambia las 
bombas por la cartera y guarda en ella la ca- 
ја de la izquierda; luego, colócala sobre el último 
de los bloques y podrás salir. Atraviesa dos 


puertas y toma la espada, introdúcete en B-2 y 
liquida con ella a tus enemigos. Ahora, vuelve 
a cambiar la espada por la cartera y entra 
en B-3. Una vez allí, utiliza la caja sobre el bloque 
móvil y podrás alcanzar el campo de fuerza de la 
plataforma superior, necesario para atravesar 
ileso las siguientes zonas. 

Más adelante, encontrarás una habitación con 
dos ventanas: introdúcete por la más baja y, 
luego, toma la puerta de la izquierda, Accederás 
a B-4, donde tendrás que manejar un robot 
con la palanca situada a la derecha y colocarlo 
de puente entre las dos plataformas. Dos habi- 
taciones más allá está el final de esta fase. 


tarás en C-2 para alcanzar la ventana superior 
con ayuda de los otros tres bloques. Áni- 
mo; ya está cerca el final. Sólo te queda ponerle 
una bombita al alquimista en C-3 y habrás 
completado el primer piso. 








, 





de la izquierda. La piedra hará de tope cuando hacia la puerta del medio, salta el precipicio, to- 
empujes el tronco y podrás subirte a él para ma las bombas y destruye el ojo de cristal 
salir por la ventana. Al llegar a las escaleras, vé en А-4 para finalizar. 
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el meollo, toma « 
R Con los man- | 


es circunstancia: 


ШҚ des comenzarán еп В-1, donde tendrás que mo- 
nivel dos, os bo tones А; para el tres, lo: m pg DUAE WE A PES ME 
cuatro, los para el cinco, los Y. Luego, baja el robot, sitóalo junto a la ventana 

Р 5 y coloca sobre él la pieza, Antes de salir, recoge: 
las bombas porque las necesitarás en В-2. To- 
ma el superresorte y asciende a la plataforma 
superior, Ya está cerca B-3, que es donde se en- 
cuentra el libro secreto de esta misión. Basta 
con saltar sobre él para concluir. 


PUERTA C: Baja las escaleras e introdúcete 
en la puerta del piso intermedio, entrarás en C- 
| у, colocando las palancas del modo que apa- 
rece en la pantalla, se abrirá el camino que con- 
duce al pato. Baja al piso de abajo, coge las 
bombas y vea la planta de arriba. 


SUPER NINTENDO 


Elegir prueba 

En la pantalla de passwords, coloca a Babs 
Bunny, Montana Max y Bookworm y luego 
pulsa el botón B. Si lo haces correctamente, acce- 
derás a un nuevo menú en el que podrás optar por 
cualquier evento (ojo, son bastante complicadetes), 
Incluido uno denominado Marathon (imagínate 
de qué va la cosa), que te hará odiar para 
siempre aquello de pulsar botones a una veloci- 
dad endiablada. ¿Ha salido bien? Pues nado, que si 
tenéis más trucos de este formidable juego de Ko- 
пат! no dudéis en enviamoslos. Serán muy bien 
acogidos. Palabra de NA. 





palancas del modo que refleja la pantalla corres- 
pondiente y poder arrastrar el tronco hasta 
la ventana. Pasad a la siguiente habitación y sím- 
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camino: escoger?. Elige la 
Izquierda hasta encontrar 
el pato y luego regresa ` 
para tomar la derecha. Éste camino te conducirá hasta el 
mapa de la fase en la habitación А-|. Regresa a la habitación 
en la que cogiste el pato y empuja el bloque central de la 
Segunda columna, empezando por la izquierda, como aparece 
en А-2. Con el pato, llegarás hasta A-3, que es donde está la 
linterna y, por consiguiente, el final de esta misión. 


PUERTA C: Sírvete del movimiento de los bloques para atrave- 
Sar las zonas en las que el suelo te puede dañar. La primera ha- 
bitación complicada es C-|, en la que deberás ir empujando el blo- 
que marrón en la dirección en que se encuentran los amarillos 
para que éstos vayan haciendo de tope y frenen el impulso del 
bloque que queremos acercar а la ventana. 

La siguiente estancia, la C-2, también es complicada; así que toma 
nota. Mueve la primera palanca y sube hasta alcanzar la plataforma 
de la izquierda. Desde ella, asciende a la plataforma que todavía hay 


más arriba. Cuando se dirija hacia ti el pequeño robot, le es- | 


quivas para que caiga sobre los bloques blancos del suelo. Luego, 
le atraes para que camine hacia la segunda palanca y la active, 
abriéndose, así, el paso a la siguiente sala. Posteriormente, os es- 
pera С-3, que no resulta muy complicada si realizáis un giro еп el 
aire mientras saltáis hacia la ventana. 

En la C4, símplemente combinad adecuadamente la utilización 
de las bombas y la cartera, y salid con las bombas en vuestro po- 
der, ya que resultarán nece- 
sarias para lograr un nuevo 
lingote, dos habitaciones 
más adelante. Para abrir la 
hucha en С-5, bastará con 
saltar sobre ella. У. por este 
mes esto es todo. 


ERE 
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plemente empujad el tronco hacia la palanca y ya lo: 
tendréis todo hecho. Más escaleras; ahora, necesi- 
taréis coger la cartera de la planta baja y la espada 
de la del medio, subid al piso más alto y avanzad 
del modo que véis en C-3, Saltad al vacío y caeréis 
en C. Allí, mueve las palancas y aparecerá del cie- 
lo un supermuelle. Más adelante, está C-5, Com- 
binad las palancas como en la pantalla y fin, 
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3 Piso 3 


| PUERTA B: Para evitar que el suelo te НЕГ 
cuando se pone incandescente еп B | Бе. 
te a los palos. La siguiente habitación es B 2 / 
en ella, tendrás que utilizar el pato para соб 
carte debajo del bloque central у 3а dê ріс! 
trasladarlo sobre tu cabeza hasta la escaleras 

Busca y rom- 
pe todos los blo- 
ques que puedas 
porque, en uno 
de ellos, hay un 
nuevo lingote de 
oro; en este ca- 
so, en la habita- 
ción B-3 que apa- 
rece en pantalla, 
El siguiente pro- 
blema está en B- 
4. Tendrás que 
colocar la caja 50- 
bre la cabeza 
de tu enemigo 
para lograr la sa- 
lida. En B-5, de- 
bes colocar la 
cama elástica 
sobre el bloque y 
acercarlos a la 
ventana. 

El objetivo final 
está en la habita- 
ción siguiente. 
Hay que colocar 
bien la caja en el 
centro de la fila 
de bloques blan- 
cos. Sólo queda 
la tercera puerta. 

















EEE AL DIA 


e Aprende a marchas forzadas pasos de 
baile de salón. 

e Va al cine una vez al día para no perderse 
las “pelis” de moda. 


e Repasa el abecedario para emparejarse a 
la generación X. 


e Descubre quién es James Manson y qué 
pasó en Woodstock. 


| оние h 


Que completan su colección 
de Nintendo Acción 
haciéndose con todos los 
números atrasados. 


OTI 


Llámanos a los teléfonos (91) 654 84 19 ó (91) 654 72 18 (de 
9,00 h. a 14,30 h., y de 16,00 h. a 18,30 h.) y te los enviaremos 
por correo para que puedas disfrutar a tope de tus juegos 
favoritos. Si lo prefieres, puedes rellenar el cupón que aparece en la 
solapa de la revista y enviámoslo por correo (no necesita sello). 





Por fin, 
| Killer Instinct 


Demon's Crest, 


regresderidasico de Capcom 


Guías de DKC, Super Metroid, Jurassic Park 2, Batman & Robin 
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acción te 
desborda, 
consigue estas 
{ара$ йе 
NINTENDO 
ACCIÓN 

y podrás 
mantener bajo 
= control tu 
DN revista favorita. 

| 5 ¡Porque ahora 


y la acción SÍ 
N . tiene límites! 





Pide tus tapas llamando al teléfono (91) 654 84 19 de 9 h. a 14,30 h. y de 16 h. a 
18,30 h. o enviando el cupón que aparece en la solapa de la revista. 











La fiesta Nin 
Sigue el FX 


Una vez que el 95 se 
ha asentado 
definitivamente en 
nuestros calendarios, 
ha llegado hora de 
alzar la mirada y ver lo 
que la Gran N nos 
tiene preparado para 
los próximos meses. 
En Nintendo Acción, 
hemos querido 
hacerlo por vosotros y 
lo que hemos 
descubierto.nos hace 
concebir grandes 
esperanzas para el año 
en curso. 

Nos espera una nueva 
oleada de juegos 
tocados por la magia 
del chip FX2, 
presenciaremos la 
llegada de Donkey 
Kong Land y sus 
gráficos renderizados 
al Super Game Boy, y 
no faltaremos al 
desembarco de tres 
nuevos títulos con el 
simpático Kirby como 
protagonista. 

El 95 será un año para 
recordar. 
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Starwing 2 i ы! A 


F: el primer juego en emplear el FX hace 
ya un par de añitos y muchos nos habéis 
preguntado si Nintendo sería capaz de hacer- 
nos el feo de no ofrecer una continuación que 
aprovechase las posibilidades de la versión co- 
rregida y aumentada del chip prodigioso (léa- 
se FX2). Pues bien, no os preocupéis más. La 
intriga se desveló definitivamente en el pasado 
CES de Las Vegas, donde los afortunados 
asistentes tuvieron la oportunidad de acompa- 
ñar a Fox McCloud y compañía en la segunda 
parte de sus aventuras. 

Cuentan los que allí estuvieron y probaron el 
juego que Starwing 2 mejorará, si cabe, la 
calidad y textura de sus ya clásicos gráficos 
poligonales, y que dejará atrás la lineali- 
dad de su primer planteamiento para darnos 


. 
а hora de elegir el 
la hora de mover- 
5. 
¡delantan que es una bar- 
mbién afectarán a las na- 
as, que podrán cambiar 
era de los famosos Transfor- 
teamiento de las parti- 
ora van a incorporar un modo dos 
Т con split screen de por medio. 
Nintendo América ^ o que Star- 
wing 2 va del Atlántico 
le, es de desear que no 
las Súper españolas 
есе de Cabo Cañaveral de la ju- 
s esperando impacientes su 
país. 













mayor autonomía. tan 


ves de los 
su forma 


das 





















Comanche 





tenac 


Comanche —— 


S. llama Comanche, tiene su 
origen en un galardonado jue- 
go para PC y no va a ser el f 
título que transite desde las 
tallas de ordenador hast 
bits de Nintendo, pero s 
los pocos que reciba el pi 
do toque del chip Super FX E 
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mer 















resultado será una sabr 
de simulador y arcade que 
pretende poner: 
de un helicóptero Comanche 
КАН-66 con el que volaréis en 
un entorno tridimensional a una 
velocidad de veinte frames por 
segundo, gracias a la ayuda del 
revolucionario chip de segunda 





a.los mandos 








FX Fighter = 


espuesta de Nintendo a 
ы Toons de 
Toshinden pa 
blamos 
querem 
imposibles, pe 
méritos a FX Fighter (Figi 
Polygon en Japón), un cartucho 
que va a explotar a fondo el FX2 
para incidir en la líriea de gráficos 
poligonales y cambios de 
perspectiva hacia la que están 
evolucionando los juegos de lucha. 
Detrás del proyecto está Argo- 













Comanche 








ie textura del mapeado, el dise- 
fio de los enemigos e incluso la ca- 
bina de control de vuestro “раја- 
ro" le pondrán realismo a un 
juego para el que la Gran N to- 
guarda una última sorpresa 

nte de Nova Logic, progr 






| 
madora también de la versión p: 





ra PC, ha ideado treinta misi: 
nes totalmente nuevas 
que los usuarios de la Súper 
dan disfrutar de una acción cor 
pletamente distinta al 
cluso hasta permitirá 
participación de dos jugadores 
a pantalla partida. 















naut, que irá más allá en su 
relación con el chip (también 
б de Starwing, Stunt Race у 
ex), poniéndonos en conta 
con trece caracteres de lo 
más variado, desde mantis reli- 



















durante los combat: 
s de angulosa tri 
dad, y la posi 
pelea por la vía rápida expulsan- 
do al enemigo del tatami 








ad de terminar la 


с> 


Сотапсһе 


Сотапсһе 


FX Fighter 





Comanche 








FX Fighter 








Donkey Kong Сапа: 
el sueño en Super Game Boy 


| fenómeno Don- 

key Kong no ce- 

sará en el 95. Los pri- 

> J mates nos mostrarán 

en Donkey Kong 

Land lo que es capaz 

de hacer una Game Boy 

cuando se aprovecha la 
tecnología más avanzada. 

La idea de llevar a la portátil y al Super ба- 
me Boy las aventuras de Donkey y Diddy no 
es nueva: la gente de Rare comenzó a trabajar 
en ella casi al mismo tiempo que en Donkey 
Kong Country, pero el ritmo de trabajo exigi- 
do por éste último retardó el progreso de 
Donkey Kong Land. Ahora, ha llegado el tur- 
no de la pequeña de Nintendo, 

La duda inmediata es si la compañía británica 
será capaz de reproducir con una paleta 
de cuatro colores las texturas tridimensiona- 
les que proporcionó la técnica ACM (Advan- 
ced Computer Modelling) al juego de Súper. La 
respuesta vendrá de la mano de una cuidadosa 
selección de los colores у la simplicación 
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de los fondos para que el modelado al detalle 





de los personajes no pierda frescura. 
Pero Donkey Kong Land no q 
la historia como un mero "remake" de su her- 





үеге pasar a 





га a salir del cascarón 





о mayor, sino que 





y mostrar al mundo que ae sabe ar 
selas solo. ¿Cómo? Pues ni más ni menos que 
siendo un juego diferente, con fases distin- 
tas a las de DKC (un ejemplo: habrá un tem- 
plo sumergido), teniendo, al menos, tantos ni- 
veles como él y nuevos y variopintos 
personajes, entre los que se incluirán cerdos 
volantes, un carnero y tornados sobre los 
que nuestros monos podrán desplazarse, El se- 
creto para este despliegue de medios estará 
también en la cuatricromía que al ocupar 
menos memoria que los cientos de colores 
empleados en DKC dejará libre el espacio sufi- 
ciente para aprovechar a fondo los cuatro 





glár- 





megas de un juego que todavía no 
ha salido y ya mira con avidez 
los primeros puestos 
las listas. 


El Virtual Boy sigue dando 
que hablar y que mirar. Al tiempo 
que nos llegan nuevas fotos de la 
máquina, Nintendo anuncia su 
salida en Estados Unidos para el 
próximo verano, Es de espe- 
rar que no tarde mucho en salir a 
la venta en nuestro país tras esa 





fecha. Asimismo, la Gran N ha 
pensado que, en vista de la mala 
calidad que ofrecen las imágenes 
de los juegos VB sobre el papel 
de las revistas, lo mejor es no 
darlas hasta que no se desarrolle 
un sistema que dé una idea más 
aproximada de su aspecto real. 





Kirby's Dream Course 





о aparece en el calendario chino, pero de- 
finitivamente e: O mejor dicho, va a 
existir, porque sus co ncias no son visibles 
de momento. Nos re је Kirby, el 
año en que el glotón a subir a lo 
más alto del "st 
gico porque no to: 
ојиеро pueden pone 
tuchos con su 
luego, Kirby se a 
Primero se va 
como pelota 
Course (también con 
Shot), 






















ercado tres car- 
tula, Desde 
o y mucho más. 

empleo temporal 
Kirby's Dream 
no Kirby's Tee 
e la habili- 





dad para efe: se combinará 
con la elección de la estrategia para llevar la 
“particular” b Individualmente 





о а dos jugado! del hoyo prefijado 
o compitiend. о, el juego repre- 
sentará un giro radical arrera. 

Pero como nu está con ganas, 
también obra que comen- 


Enmar 





cado por el Su- 
per Сат Kirby's Dream Land 


2, un juego с 


El año de Kirby: 
el glotón quiere comérselo todo 













primera parte, pero que propor- 
cionará a Kirby nuevos 
ataques, áreas 
escondidas y la 
protección de 
tres amigos: 
Rick la ardilla, 
Kine el pez y 
Coo el buho. 

Y no va a acabar 
ahí la cosa, porque el 
trío de ases que Kirby nos 
tiene preparado se completará con 
Kirby's Avalanche, un cartucho es- 
tilo Puyo-Puyo, de no muy probable llegada a 
España, con el que nuestro amigo aspira a subir 
la adicción hasta niveles sin precedentes. Será 
de nuevo en Super Nintendo y la cosa va a ir 
de blobs de colores que habrá que agrupar 
para que no invadan nuestra pantalla o para 
pasárselos al infeliz de al lado (ni que decir 
tiene que el modo dos jugadores va a ser 
rompedor). Con una presencia tan arrollado- 
ra, no os extrañe que 1995 sea desde ya el 
año de Kirby. 














Kirby's Dream Course 











€ Agarraos a la silla porque lo que vais a leer 

es un auténtico bombazo: fuentes de Ninten- 
do España nos acaban de confirmar que Mor- 
tal Kombat Ill, la secuela де! juego de lucha 
más bestial de la historia, paseará sus pixel y to- 
do lo que pueda salir de la calenturienta imagi- 
nación de sus creadores ünicamente en las 
pantallas de Super Nintendo y Ultra 64. Los 
usuarios Nintendo podéis sentiros orgullosos y 
presumir desde ya de tan fantástica exclusiva. 


ееееееееееееееееееееегееееееегееееееееееееее 


eDonkey Kong sigue dando que hablar. Pri- 
mero una curiosidad: ;sabíais que todo empezó 
cuando Rare enseñó a Nintendo las imágenes 
renderizadas de dos boxeadores peleando? En 
la Gran N, quedaron tan impresionados que 
decidieron aplicar esa tecnología a sus monos fa- 
voritos. Por cierto, se habla de que la segunda 
parte de Donkey Kong Country está ya en 
marcha. Pero no se sabe todavía si DKC2 será 
un juego para Súper o para la esperada Ultra. 


— 
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енкминн 
52020,4 
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€ Y una de Ultra para terminar: Nintendo y 
Spectrum Holobyte han anunciado la firma 
de un acuerdo por el que la compañía nortea- 
mericana desarrollará Top Gun en exclusiva 
para la esperada máquina de 64 bits. El juego es- 
tará basado en la famosa película de la Para- 
mount, e incluirá nuevos personajes y nue- 
vos niveles de acción. Su salida al mercado 


se anuncia paralelamente a la de la Ultra en 
Norteamérica el próximo otoño. 










Sección coordinada por 
Мех батағапсһ 


AA 
Anime en 
las pág as de 
en rigurosa 
usiva. La cinta de Street 
e Movie ha 
рог los vídeos de 
ción y los Los japoneses son los reyes indiscutibles del marketing. Su capacidad para sacar pro- 
entarios han sido vecho comercial del éxito de un producto es casi mítica; son los mejores en lo que a promo- 
antástica ción se refiere у, como tales, han depurado y perfeccionado montones de canales de promo- 
I clásico de ción. Рего по pasa casi nunca que uno de esos productos de éxito utilice todos esos medios 
os a verlo. y se invente nuevos. Ese es el caso de Street Fighter ||. Pero, en espera de ver la película de 
imagen real de Steven de Souza, protagonizada por Jean-Claude Van Damme, el mejor pro- 
ducto derivado sobre el tema es Street Fighter Il; The Animated Film. La película se 
estrenó el pasado julio en las salas de cine del Japón y se convirtió inmediata- 
mente en un éxito indiscutible. 

El argumento es bastante sencillo. Bison está dispuesto a acabar con los street figh- 
ters que no estén de su lado. De momento, Sagat, Balrog y Vega le apoyan, y le ayu- 
darán a llevar a cabo sus planes, pero su colaborador má so es Кеп, а! que һа |ауадо el 
cerebro para que elimine a Ryu. El gobierno no está ctuar impu- 
nemente y encarga a Chun-Li la misión de reclutar a varios leds para eli- 
minar la amenaza del Señor de Shad. En la película encontraremo 
pre, más los últimos incorporados al juego, como Cammy, T. Hawk, Dee Jay y Fei Long. 

El director es Gisaburo Sugii y los diseños de personajes corren a cargo de Shu- 
ko Murase (colaborador habitual de la revista Newtype). Esta po crea- 
tivo que ha conseguido una película muy espectacular, con un ritmo intenso y una fluc- 
tuación constante de personajes. Los movimientos 
realistas, escapando de la espectacularidad resultona hat 
adaptación de los personajes a los dibujos animados es perfect: 
ble, conservando el look original del juego, pero est 




































ajes de siem- 
















iles, más adultas. Una película para saborear con calma 










Algunos lanzamientos manaa del mes 


El mercado español crece sin descanso, y la mos el mes pasado, sacó tres cintas: La prime- adaptación al anime del manga homónimo de 
introducción. en el panorama de Cartoonia ra de City Hunter, Gigolo, una cinta erótica Yoshihisha Tagami, City Hunter, la segunda 
ha multiplicado los títulos que aparecen men- subidilla de tono y-Arion, una cinta de tintes entrega y Heroes in the Galaxy, una space 
sualmente en los quioscos, tiendas o video- mitológicos firmada por el autor de Venus ópera dedicada a las chicas a las que les gustan 
clubs. En enero, Cartoonia, como ya comenta- Wars. Para febrero están previstas Grey, la los héroes “principescos”. 





РА, 





sauny Кид 


> 78 LADA a 































Миу Мапса 





terremoto де Kobe, que tan desastroso ha resultado en otros as- 

da en Japón, apenas ha afectado la producción de manga. Eso sí, el 
jo en esta zona, el popular Masamune Shirow, autor 
e le las series Orion, Black Magic y Appleseed, ha perdido su casa y 
su estudio. Por suerte, tanto el autor como sus valiosos originales (entre ellos la 





conocido a 








se encuentran a salvo, ya que no se encontraban en el 


en el momento en el que este se derrumbó, 








o, prosiguen en el 





del Sol Naciente los estrenos y las novedades. 
La issus revista де anime EN en la que se publica el Dark Angel 
de Kia Asamiya, celebra en febrero su décimo aniversario; y durante los meses 











de mı 





rá interesantes novedades en este campo: una serie de te- 
levisión fantástica llamada Zenki, una nueva película de la serie ambientada 
о Slam Dunk y, ¡atención!, también una nueva película de Dra- 
gon Ball, en la que se rumorea que, tal como sucede en la serie televisiva con 
Trunks y Son Goten, Son Gokuh y Vegeta podrían fusionarse para com- 
batir соп un nuevo e impresionante enemigo. 





en el balon 








lemás, los fans de 





saiyanos pueden recrearse con dos productos muy es; 








s y también muy diferentes, los dos de Camaleón Edi 
divertida parodia Dragon Fall, que presenta la mejor versión jamás 
ga de Cell, o por lo menos la más divertida, que ha resultado un 
‚ un libro sobre el autor favorito de todos, Akira Toriya- 
та, que contiene un е 
de Dra 
recidos en la serie. Imprescindible para viciosos. 


ones: por un la 











contada de | 








gran éxito. 





amen en profundidad sobre su dilatada carrera, más allá 


Ball, e incluye и 





зе ово diccionario con todos los personajes ара 





• Mientras Planeta-DeAgostini sigue con la cuenta atrás para el lanzamiento 
su Shonen Mangazine, y presenta novedades muy esperadas como el Bas- 
tard! de Kazushi Hagiwara y la continuación de Battle Angel Alita y de Ranma 
1/2, Camaleón también sale al paso de las revistas de manga presentando Ryu, 
la primera revista de manga local creada en España, que sin duda dará 
una perspectiva nueva al mundo del cómic en nuestro país. 








Ya veis, un montón de novedades para los aficionados, cuando айп faltan varios 





Por su parte, Manga video ya ha puesto en 
la calle la magnífica «Mi vecino Totoro» de 
Hayao Miyazaki-además de Monster City, una 
cinta para amantes de los bichejos varios. El 
mes que viene más novedades. 


Lis 
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meses para la avalancha que se prepara para е! Salón del Cómic 
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Centros Mail en España 
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NOMBRE... 
APELLIDOS . 





DIRECCION COMPLETA .. 





4% CONSOLA GAME BOY == 
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MODELO DE CONSOLA... 
WP CUENTE ... 





GASTOS ENVIO 


EXI POR SERPA CONTAREMBOLSO їй 
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de acción 
no dejes pasar 
esta oportunidad 


¡SUSCRÍBETE DURANTE UN AÑO A LA ACCIÓN! 


, aj de descuento 
Consigue ahoraun б 


Рада 3,360 pesetas por los 








Puedes suscribirte por 
12 números y correo, enviándo el cupón 
ahórrate 840 pesetas. 
Además te regalamos 
las tapas de 
NINTENDO ACCIÓN 


para que tengas siempre a 


de la derecha, que no 


necesita sello o, si 
prefieres, por teléfono, 
llamando a los números 
(91) 654 84 19 6 654 72 18. 
Por favor, llama de 9 a 14,30h. 
y de 16 a 18,30h. 





mano toda la información 
(Р.У.Р. 950 pesetas) 


super promoción de cartuchos 
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